Idei pentru designul jocurilor video incluzive folosite la ora de
limba moderna

Principii incluzive la realizarea unui joc video

Reprezentarea incluziva a
personajelor

Introducere

Reprezentarea in mass-media se refera la modul in care media prezinta anumite tipuri de
oameni sau comunitati. Exista unele grupuri care sunt subreprezentate in majoritatea canalelor
mass-media occidentale. Acestea includ femeile, persoanele de culoare, persoanele LGBTQIA+,
persoanele cu anumite forme si tipuri de corp, persoanele de religii necrestine si persoanele cu
dizabilitati diferite. A existat o crestere constanta a diversitatii In mass-media, dar progresul a

fost lung si lent.

De ce sunt necesare aceste sugestii?

Reprezentarea pozitiva si realista poate ajuta la combaterea stereotipurilor care pot fi
daunatoare persoanelor. Unii oameni nu au ocazia sa intalneasca persoane din anumite

grupuri, iar petrecerea timpului cu personajele intr-un joc sau spectacol este singura modalitate



prin care se confrunta cu aceste tipuri de personalitati. A fi expus doar la stereotipuri poate
crea reprezentdri mentale gresite, in timp ce personajele realiste poate ajuta publicul sa

experimenteze ceea ce simt altii si sa dezvolte empatie.

Reprezentarea este, de asemenea, importanta pentru a oferi modele tuturor si pentru a le
permite oamenilor si-si dea seama ci ceea ce experimenteaza este impartasit. In plus, poate
diminua si morbiditatea. Intr-adevar, a-ti da seama cd impartasesti o afectiune cu un personaj
poate fi o modalitate de a pune un nume pe ceea ce simti sau experimentezi si de a-l verbaliza

sau de a face un control medical pentru a-l valida.

Este important sa ne gadndim la aceste aspecte, deoarece jucatorii sunt diversi, in timp ce

creatorii de jocuri nu.

Percentage of US teens who play video games
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Figura 1. Procentajul adolescentilor utilizatori de jocuri video. (sursa: qz.com)



100%

7

w
ES

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Share of gamers

50%

25%

0%
® male @ Female

Figura 2. Procentajul jucatorilor de gen masculin si feminin. (sursa: gz.com)
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Figura 3. Etnicitatea dezvoltatorilor de jocuri video pe plan global. (sursa: gz.com)



Sugestii

Puncte de reflectie la crearea unui personaj

Figura 4. Tipul de figura a unui,,erou comun”. (sursa: gamerant.com)

n lucrarea ,Race and Gender: A Look at Modern Video Games”, Ross Orlando (2014) a analizat
personajele jocurilor video din 2007 pana in 2012 si a subliniat ca:

e din 61 de personaje, 45 au fost desemnate masculine si doar cinci au fost femei;

e albii reprezinta 67% din personaje, in timp ce oamenii de culoare si asiaticii reprezinta
doar 3%, cei latini sunt doar 1% si indigenii nu apar deloc;

e 45% dintre cele 45 de personaje masculine au prezentat calitati masculine foarte
stereotipe, iar 15% din toate personajele (atat masculine, cat si feminine) au fost, de
asemenea, hipersexualizate.

Cand creati personaje, asigurati-va ca verificati urmatoarele caracteristici pentru a vedea daca
distributia dvs. este diversa si nu se bazeaza numai pe caracteristicile pe care le cunoasteti
(personale si stereotipuri):

Varsta



Abilitatea (cu handicap/deficiente)
Forma corpului

Trasaturi faciale

Vestimentatie fara influente occidentale
Tipuri etnice de par

Modele de familii netraditionale

Reprezentare non-binara de gen

Indicatii pentru a scrie despre persoanele cu dizabilitati

Limbajul
Cuvintele folosite pentru a descrie persoanele cu dizabilitati conteaza.
" Tineti cont de urmatoarele sugestii:
e Subliniati abilitatile, nu limitarile:
o O persoana care foloseste un scaun cu rotile vs. a fi dependent de acesta

e Referiti-va la persoana mai intai, apoi la dizabilitate:

e Folositi un limbaj neutru

o Nu folositi un limbaj care infatiseaza persoana ca pasiva sau sugereaza o lipsa

(victima, invalida, incompleta):
= (O persoana care a suferit recent un AVC vs. o victima constanta a AVC-
ului

e Subliniati nevoia de accesibilitate mai degraba decat prezenta dizabilitatii
. o Parcare accesibila vs. parcare pentru persoane cu handicap
e Nu folositi eufemisme condescendente:

o Cu capacitati diferite, provocator, special...
e Descrierea persoanelor fara dizabilitati:

o Nuimpuneti stereotipuri negative celor cu dizabilitati. Oameni fara dizabilitati vs.

normali, capabili, intregi.



e Prezentati oamenii de succes cu dizabilitati intr-un mod echilibrat, non-eroic.

e Creati povesti echilibrate de interes uman in loc de povesti care va smulg lacrimile.

Caracterizareasi intriga

Lucruri de evitat in crearea povestii:

e Nu concentrati un arc de personaj pe o dizabilitate; in schimb, creati arcuri pentru
personajele care par sa aiba dizabilitati.

e Permiteti personajelor cu dizabilitati sa aiba roluri importante sau chiar rolul principal,
precum profesorul Xavier in X-Men. Nu-i limitati la categoria ,,ciudatii stangaci”.

e Personajul nu are nevoie sa fie ,,vindecat” sau sa-si depaseasca handicapul pentru a fi
fericit.

e Nu folositi dizabilitatea personajului pentru a-l face pe jucator sa simta mila.

e Nu va simtiti fortati sa , protejati” persoanele cu dizabilitati, ceea ce poate fi simtit ca

fiind condescendent. Incd o data, profesorul Xavier este un bun exemplu.

Stereotipuri de evitat

Evitati utilizarea urmatoarelor stereotipuri atunci cand descrieti personaje cu dizabilitati:
e oameni care se plang si vor sa moara
e oameni care sunt eroici si prea curajosi
e oamenii care au nevoie de , prietenul capabil” sa-i invete ca viata nu s-a terminat
e oameni care se vindeca prin forta pura a vointei
e oameni care devin supraoameni sau supereroi si alte viziuni clasice simpliste despre

persoanele cu dizabilitati

Concluzie

Mass-media la care suntem expusi influenteaza viziunea noastra despre lume (hyperreality).

Reprezentarea este importanta deoarece poate indeparta sau familiariza publicul cu oameni pe


https://medium.com/desertofthereal/introducing-jean-baudrillards-concept-of-hyperreality-3ec73df477eb

care nu fi intalnesc in viata reala. Este important sa tratati personajele reprezentate cu respect,
nu cu condescendenta; evitati perpetuarea stereotipurilor pentru a distruge conceptiile gresite

despre anumite grupuri de oameni.
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