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LGBTQ+

• LGBTQ+ é o anagrama internacional comum usado para se referir a indivíduos que se 

identifiquem como: homossexuais (lésbicas e gays), bissexuais, assexuais; transsexuais, 

não binários, gender fluid, intersex; e/ou queer (Wikipedia).

https://en.wikipedia.org/wiki/LGBT#/media/File:Gay_
Pride_Flag.svg
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Representatividade



Representatividade

• Dill-Shackleford et al. (2017): Notícias e narrativas fictícias nos 

contam o que significa ser membro e pertencer a um grupo social 

(e.g. nacionalidade, etnia, gênero e orientação sexual).

• Essas histórias são absorvidas e processadas por nossas 

mentes em constante desenvolvimento, afetando o 

desenvolvimento da identidade e aprendizagem social.

• Essas experiências com personagens fictícios ou reais, nos 

ensinam sobre o mundo social, como navega-lo, o que 

outros esperam, creem e assumem sobre membros de grupos 

sociais.

Representação e Desenvolvimento



Representatividade

• Representatividade: “qualidade de algo representar (i.e. ser 

imagem/símbolo de) uma população”. (www.significados.com.br)

• Gomillion e Giulliano (2011): benefícios psicológicos e físicos, 

de desempenho no ambiente de escola/trabalho, para 

crianças, jovens e adultos.

• Identificação de similaridade: 

individuo -> fatores em comum  <- figura representativa.

• Identificação desejosa (“wishfull”): 

individuo deseja as qualidades da figura representativa.

Representação e Desenvolvimento



Representatividade

• Ochman (1996) & Hammak (2005): a representação midiática representa um fator importante para o 

desenvolvimento e bem-estar de indivíduos LGB.

• Gomillion & Giulliano (2011): adolescentes LGB em questionamento tipicamente procuram modelos na mídia 

para definir sua sexualidade [70% dos participantes LGB de Bond et al. (2009)].

Representatividade LGBTQ+

• Poucos estudos sobre a relação entre representatividade, autoimagem e desenvolvimento em 

indivíduos LGBTQ+.



Representatividade na 

Televisão



Representatividade na TV

• Gomillion & Giulliano (2011): Entrevistados reportaram procurar 

caracterizações realistas de LGBs, pouco caricatas e que não 

reforçassem “estereótipos ruins” associados a comunidade 

LGBTQ+ (e.g. Ellen Degeneres & Will & Grace).

A procura da  representação ideal...

• McInroy & Craig (2016): Por mais que a “mídia comum” (TV) 

crie uma linha de diálogo e validação, ela continuamente 

representa LGBTQs como uni-dimensionais, estereotipados e 

em média ignorando outros subgrupos que não LGB, assim 

limitando a percepção de jovens sobre suas trajetórias futuras.



Representatividade na TV

Pessoas V.S. Personagens

• Ellen DeGeneres: primeira mulher a “sair do armário” para a 

mídia ocidental (1997). 

• Relaityshow (2003 - presente): apresentação e discussão 

de tópicos e indivíduos LGBTQ, além de gerar lucro a qual 

a artista investe em campanhas e fundos de amparo 

LGBTQ, entre outros, até hoje.

• Gomillion & Giulliano (2011): “Ellen me deu coragem de 

me aceitar e “sair do armário” para minha família/amigos 

sem ter medo de que minha vida seria arruinada”.

Os Fab5, de Queer Eye



Representatividade na TV

• Representação LGBTQ+ na televisão brasileira é recente, pouco representativa e ainda irrigada de 

homofobia e heteronormatividade (Patricia, 2018).

• Notícias e reportagens tratando de indivíduos LGBTQ+, além de escassas, geralmente trazem críticas que 

reforçam “estereótipos negativos” da comunidade LGBTQ+, sem trazer questões de gênero (Mendes, 2017).

Brasil: Enrustidxs ou Afetadxs

Crô (Marcelo 

Serrado)

Ivan (Carol 

Duarte)



Representatividade em 

Videogames



Representatividade em Videogames

• Shaw e Friesem (2016): Apenas recentemente videogames tem 

começado a construir personagens LGBTQ+ bem caracterizados, 

cuja sexualidade não é apenas implícita, fetiche ou um atributo 

negativo. 

Feito por todos, para homens hétero cis brancos 

• Jogos sem narrativa: simulação de vida real e jogos 

multiplayer online (e.g. The Sims, World of Warcraft), 

permitem, em até certo grau, o indivíduo expressar sua 

sexualidade.

The Sims 4

Birdo (Mario)

Peebee & Ryder (Mass Effect Andromeda)

• Representatividade LGBTQ+ em videogames vai além de 

romances homossexuais.



Representatividade em Videogames

• RolePlayingGames (RPGs) e jogos de aventura/ação singleplayer pioneiros na 

criação de grandes narrativas envolvendo e até mesmo exclusivamente 

focadas em indivíduos LGBTQ+ (Østby, 2017; Shawn & Friesem, 2016). 

Guerreiras, Aliens e Pais Solteiros 

• De Non-Playable Characters (NPCs), até o desenvolvimento de 

protagonistas amplamente customizáveis com os quais o jogador pode 

construir de forma a melhor caracterizá-lo, tanto fisicamente quanto 

psicologicamente através de suas escolhas.

• LGBTQ+ protagonistas de suas próprias aventuras em diferentes 

gêneros (e.g. fantasia, scifi) (escapismo).



Representatividade em Videogames

• Ribeiro e Valadares (2018): pequenos produtores independentes são os únicos a trazer personagens e 

temáticas LGBTQ+ para os escassos videogames brasileiros. 

• Infelizmente, esses jogos não possuem impacto significante fora da 

comunidade LGBTQ+ nacional.

Brasil: Pequenas Vozes



Discussão e Conclusões



Poe Dameron & Finn (Star Wars)

Discussão

• Queerbaiting: “uso de sugestividade homoerótica sem sua concretização”

Utilizado para atrair a atenção/consumo (Pink Money) do público LGBTQ+ 

(Joseph, 2018).

Capitalização de Minorias e a Heteronormatividade

• Personagens LGBTQ+ interpretados por atores não LGBTQ+...

Crô (Marcelo 

Serrado)

Ivan (Carol 

Duarte)

• Meios dominado por homens hétero cis brancos com poucos 

conhecimentos sobre outras identidades que não suas próprias 

(https://www.youtube.com/watch?v=021-qZPAHzc).



• Adolescentes LGBT possuem maior tendência a cometer suicídio do que heterossexuais (Harris, 2013; Hass et 

al., 2011; Mustanski e Liu, 2013; como visto em Kleitsch, Rosenberg & Nash, 2015). 

• Período de desenvolvimento aonde indivíduos 

LGBT comumente investigam sua sexualidade e 

“saem do armário”. 

• Pessoas não brancas e não hétero (principalmente

mulheres) são alvos constante de violência online, 

incluindo ameaça de vida. 

(https://www.youtube.com/watch?v=tMOmG66KEhY)

Discussão

• Gomillion e Giulliano (2011): adolescentes dependem da mídia para se educarem sobre sexualidade 

LGB e combater sentimentos de isolamento e exclusão. 

Sobrevivência



Conclusões

• Gomillion & Giulliano (2011); Kleitsch, Rosenberg & Nash (2015); Østby, (2017); e Shawn & Friesem, (2016):

Gera pertencimento 

combatendo o bullying, 

isolamento, depressão, e 

suicídio na comunidade 

LGBTQ+. 

Representatividade 

LGBTQ+

Procura educar indivíduos 

sobre diversidade, 

sexualidade e questões de 

gênero de maneira 

relevante e com grande 

impacto.

Representatividade para a comunidade LGBTQ+



Conclusões

• Gomillion & Giulliano (2011):

Representação Social

INDIVÍDUO LGBTQ+

Jovem Adulto Idoso
Desenvolvimento

Desenvolvimento de Indivíduos LGBTQ+

Identificação de 

seus desejos e suas 

possibilidades.

Melhor representação  

de seus desejos e 

possibilidades para 

outros indivíduos
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