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Resumo: Este estudo teve como objetivo refletir sobre as relagbes étnico-raciais nos
videogames, evidenciando os enfoques sobre a representatividade de personagens de mulheres
negras. O estudo teve uma natureza qualitativa, sendo desenvolvido por meio de pesquisas
exploratdria e documental, focalizando apenas textos expressos em sites do Google sobre a
tematica proposta. Fez parte do estudo uma amostra intencional composta pelas dez primeiras
ocorréncias de sites no Google, contendo opinides de especialistas sobre videogames e estudos
étnico-raciais. Os dados foram analisados por meio da técnica de analise de conteudo, com base
em trés categorias delineadas a priori, sendo 1- coadjuvantes e/ou protagonistas femininas
negras; 2- importancia e impacto dos videogames para a discussao étnico-racial; 3- estereotipos
raciais presentes e sugestdes para a evolugdo. Os resultados apontam a consideragdo dos
videogames como espacos legitimos para reflexdes étnico-raciais, bem como, ligeiro aumento da
representatividade de personagens femininas negras como coadjuvantes, mas ndo como
protagonistas e a responsabilidade de desenvolvedores sobre a inser¢do de culturas diversas
nas narrativas. Este tema ainda é pouco difundido, comprometendo a perspectiva de
identificagdo de mulheres negras com as personagens existentes.

Palavras-Chave: Lazer. Mulheres. Videogame. Etnia.

ETHNIC-RACIAL RELATIONS, BLACK WOMEN AND VIDEOGAMES

Abstract: This study aimed to reflect on ethnic-racial relations in video games, highlighting the
approaches on the representativeness of black women characters. The study had a qualitative
nature and was developed through exploratory and documentary research, focusing only on texts
expressed on Google sites on the proposed theme. An intentional sample composed of the first
10 occurrences of sites on Google, containing expert opinions on video games and ethnic-racial
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studies, was part of the study. Data were analyzed using the content analysis technique, based
on three categories delineated a priori, 1- black female supporting characters and/or protagonists;
2- importance and impact of video games for ethnic-racial discussion; 3- present racial
stereotypes and suggestions for evolution. The results point to the consideration of video games
as legitimate spaces for ethnic-racial reflections, as well as a slight increase in the representation
of black female characters as supporting characters, but not as protagonists, and the
responsibility of developers about the insertion of diverse cultures in the narratives. This theme is
still not widespread, compromising the perspective of identifying black women with existing
characters.

Keywords: Leisure. Women. Videogame. Ethnicity.

RELACIONES ETNICO-RACIALES, MUJERES NEGRAS Y VIDEOJUEGOS

Resumen: Este estudio tuvo como objetivo reflexionar sobre las relaciones étnico-raciales en los
videojuegos, destacando los enfoques sobre la representatividad de los personajes de mujeres
negras. El estudio tuvo una naturaleza cualitativa, siendo desarrollado a través de investigacion
exploratoria y documental, enfocdndose solo en textos expresados en los sitios de Google sobre
el tema propuesto. Una muestra intencional compuesta por las primeras 10 apariciones de sitios
en Google, que contenian opiniones de expertos sobre videojuegos y estudios étnico-raciales,
formd parte del estudio. Los datos fueron analizados mediante la técnica de andlisis de
contenido, a partir de tres categorias delimitadas a priori, 1- personajes secundarios y/o
protagonistas femeninas negras; 2- importancia e impacto de los videojuegos para la discusion
étnico-racial; 3- estereotipos raciales y sugerencias para la evolucion. Los resultados apuntan a
la consideracion de los videojuegos como espacios legitimos de reflexidn étnico-racial, asi como
un ligero aumento en la representacién de personajes femeninos negros como personajes
secundarios, pero no como protagonistas, y la responsabilidad de los desarrolladores sobre la
insercion de diversas culturas en las narrativas. Este tema aun no estd generalizado,
comprometiendo la perspectiva de identificacion de las mujeres negras con los personajes
existentes.

Palabras-clave: Ocio. Mujer. Videojuego. Etnicidad.

Introdugao

Assim como os valores socialmente definidos podem direcionar e deflagrar os contetdos
midiaticos, de forma reciproca e dialética, também as midias sdo consideradas como polos
importantes de persuaséo de estilos de vida e disseminagdo de valores, condutas e ideologias
nas sociedades atuais (HYZEN, 2023). Com a evolugao tecnoldgica, a criagdo das inteligéncias
artificiais e das realidades virtual e aumentada, a utilizagdo das linguagens do metaverso
propuseram uma mudanga significativa nas comunicagdes, alcangando todos os setores da
sociedade, incluindo o campo do lazer.

As ressonancias dessas alteragdes, ainda sem dimensionamento concreto, imprimiram
mais protagonismo nas redes sociais e, as midias, com isto, passaram a ser ainda mais
influentes na disseminagdo de valores (positivos e negativos). Esses fatores representam
elementos caracteristicos do conceito de pos-humanidade (SANTAELLA, 2007), na qual se vé o
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processamento de maior simbiose entre seres humanos e tecnologias. No contexto atual da pos-
humanidade, além da possibilidade de evolu¢cdo cada vez mais evidente no campo da
motricidade humana, com base na estimulagdo cerebral dado a equipamentos tecnoldgicos
implantados no corpo, também sdo representantes as experiéncias imersivas, e ficam evidentes,
inclusive, as agdes de co-criagdo e de inequivoco interesse no engajamento social, como nunca
antes vistos (SCHWARTZ, 2019).

Em todos os campos da sociedade, se percebe a grande valorizagéo dos recursos
midiaticos. Essa constatagdo pode ser ratificada, por exemplo, com a inser¢do crescente de
estratégias videograficas e do ensino remoto, ou mesmo, de elementos ligados a perspectiva da
gamificacdo, como coadjuvantes midiaticos no dmbito da educacdo (CAVALHEIRO; GUNDEL
2023). Os jogos utilizados em contextos para além das vivéncias do ambito do lazer, ja fazem
parte dos pressupostos da gamificacdo e atingem, inclusive, os campos do trabalho (BIZZI,
2023) e da saude, engajados como coadjuvantes de procedimentos terapéuticos
(DAMASEVICIUS; MASKELIONAS; BLAZAUSKAS, 2023). Todo esse prisma reitera a
versatilidade dos jogos e de midias como os videogames, engajados na sociedade.

Os videogames estao entre as midias de grande impacto na atualidade, atingindo as
expectativas ludicas de utilizagdo de todas as geragdes. Klinenberg (2018) ressalta que existem
elementos da infraestrutura social, como os videogames, os quais podem favorecer formas de
moldagem nas interagdes, podendo ser estas positivas ou negativas. Aliada aos costumes de
determinada sociedade, a infragstrutura social impressa nos videogames favorece conexdes
quase ilimitadas, pela forma com que molda os mundos ali apresentados. Concomitantemente,
ainda segundo Klinenberg (2018), os videogames sao capazes de moldar aquilo que as pessoas
se tornam, quando estdo imersas nas vivéncias infundidas pelos jogos, cultivando vinculos e
construindo relacionamentos, capazes de originar ritos € normas sociais proprias.

Para Voll (2023), os videogames atuais transcendem a simples experiéncia ludica, sendo
necessario que haja uma mudanga de paradigma na sociedade, imprimindo mais
responsabilidade no uso e, até mesmo, na criagao dos jogos, pelos impactos ainda inimaginéaveis
que podem advir desta simbiose entre humano e virtualidade. Neste sentido, a autora ressalta o
papel das dindmicas dos videogames, para além do design, considerando os ambientes, as
narrativas e suas dimensdes ficcionais, na disseminagdo da orientagdo diegética, ligada a
narrativa, podendo provocar as bases para a intolerancia ou para a incluséo, assim como, para a
discriminagao ou para a equidade.

Isto se processa, segundo Voll (2023), dependendo da valorizagéo que os videogames

recebem nas sociedades, 0s quais ndo podem mais ser considerados de forma irrelevante ou

Revista Brasileira de Estudos do Lazer. Belo Horizonte, v. 10, n.3, p. 98-117, set../dez., 2023.



SCHWARTZ, G. M. et al. RELAGOES ETNICO-RACIAIS, MULHERES NEGRAS E VIDEOGAMES. 101

como simples jogos. Deve ser levado em consideragéo seu potencial, inclusive, na validagéo das
perspectivas de definicdo de expectativas e valores e de difusdo de uma infraestrutura social
essencial, dependendo das escolhas realizadas.

Com base nesse contexto, Ucik (2022) aponta que os videogames representam,
efetivamente, essa vertente dialética, em que a sociedade influencia essa midia, assim como,
esta também interfere na sociedade. A pesquisadora alerta que os videogames também sao
construgbes sociais € que é de extrema importancia compreender as dinamicas de suas
criagbes, com o intuito de captar as possiveis desigualdades impressas e os preconceitos
velados e embutidos. Esta autora critica 0 modo falho com que algumas obras analisam o
potencial de persuasdo dos videogames. Ucik (2022) ainda argumenta que os debates e
reflexdes ja& produzidos, nem sempre contextualizam veementemente como 0s jogos sé@o
afetados, tanto por quem os joga, como por quem os constroem.

Com isto, alguns desequilibrios podem advir, e, no caso desse estudo de Ucik (2022),
sobressaiu 0 descompasso de género, em que a participa¢do feminina continua restrita, tanto
como personagens dos jogos, como entre os criadores de videogames e 0s consumidores. Estes
elementos parecem representar um reflexo da propria sociedade, no envolvimento com este tipo
de expressao ludica.

Segundo Ucik (2022), nos anuncios das primeiras edi¢cdes dos videogames, as mulheres
foram utilizadas de forma objetificada, para atrair consumidores masculinos. Paulatinamente, ela
ressalta que as mulheres tém tentado superar essa cultura toxica, participando mais ativamente
na construgdo de novos valores, ainda que este seja um tema pouco explorado, inclusive na
literatura das areas tangenciais de estudos sobre relagdes étnico-raciais.

Entre os aspectos que representam lacunas na literatura, ainda a serem explorados,
estdo outras questdes envolvendo género e discriminagdo, como a violéncia com pessoas
transgénero e relagdes étnico-raciais, focalizando a marginalizagdo da mulher negra neste setor.
A respeito da primeira questéo, sobre género, discriminagdo e violéncia com pessoas trans,
Carlisle (2021) presta sua contribui¢éo, refletindo acerca do que tange a midia e ao mundo dos
videogames, em que individuos trans sdo constantemente alvo de violéncia, devido ao
preconceito e desinformagao.

A presenga de racismo, homofobia, transfobia e misoginia também no contexto dos
videogames, representa, segunda a autora, um reflexo da discrimina¢do desproporcionalmente
afetada de identidade de género na sociedade, decorrente do nao enquadramento no espectro

binario hegeménico. Carlisle (2021) comenta que, uma das possibilidades de minimizagéo desta
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discriminagdo é a desconstru¢do urgente desse prisma de violéncia e fanatismo, tanto no
contexto das narrativas dos jogos, como entre os individuos que jogam.

Lacey (2023), ao focalizar a mesma questdo, apregoa que a representagao de género
tem sido um topico discutido com um pouco mais de frequéncia, na literatura que aborda os
jogos de videogame. Entretanto, a autora ressalta que os enfoques nas nuances de expressdes
de género queer, por exemplo, que extrapolam a nogéo binaria de género, ainda carecem de
reflexdes.

Ao realizar uma analise sobre o estado da arte da representacao de género ndo-binaria
em videogames, a autora focalizou a criagdo de personagens e avatares. Como conclusdo do
estudo, Lacey (2023) aponta que a indUstria de videogames tem ainda um longo caminho a
percorrer, no sentido de superar o estere6tipo de género binario, o qual é patente ainda nesse
universo dos games.

No tocante a segunda inquietagé@o, a respeito de género e relagbes étnico-raciais, 0
enfoque priorizado no presente estudo é a marginalizagdo da mulher negra neste setor dos
jogos. Para incrementar a discussdo sobre a presenga/auséncia da mulher nos jogos de
videogame, Engelbrecht (2022) fez uma anélise, focalizando, especificamente, a personagem da
Lara Croft, no jogo Tomb Rider. Para a autora, essa personagem mereceu revisao, ao longo das
versOes criadas, tanto em sua personalidade, como nos seus relacionamentos e aspectos de
heroismo. Essa autora evidencia a ultima versdo do jogo, a qual incorpora a quarta onda dos
ideais feministas, elucidando uma viséo mais progressista de feminilidade, ao se compararem as
outras versbes anteriores dessa personagem, corroborando com a objetificagdo do corpo
feminino citada por Ucik (2022).

Entretanto, quando o foco recai na mulher negra, outros poucos estudiosos evidenciam
diversas problematicas ainda a serem elucidadas. Goard (2023) alerta que as personagens €
jogadoras negras enfrentam o racismo, tanto na vivéncia real, como no contexto dos jogos de
videogames.

Entre as justificativas apontadas pelos desenvolvedores e editores de jogos para
continuarem a isolar a mulher negra desse espaco, Goard (2023) elenca o fato de que eles
entendem que os detalhes de criagdo relacionados com os negros teriam mais interesse
especificamente para individuos negros. Além disto, Goard (2023) ressalta que os
desenvolvedores devem reconhecer e confrontar seus proprios preconceitos racistas, com o
intuito de superarem as representagdes falsas da realidade e criarem representagdes que
assegurem o aumento das experiéncias positivas, colaborando para o enfrentamento da vida

real.
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Goard (2023) ainda evidencia que esta discussdo étnico-racial no contexto dos
videogames é tratada de modo superficial e que esta negligéncia acerca da recriagdo digital da
negritude pode aumentar a vivéncia de experiéncias negativas de jogadoras negras, sobretudo,
no enfrentamento da vida real. Outro importante alerta feito pelo autor, é que as falsas
representagdes de si nos jogos contribuem para exacerbar a ridicularizagao de pessoas negras
na sociedade.

Bailey e Mobley (2019) salientam que os aspectos da discriminagdo de género e raga,
envolvendo mulheres negras, sdo frequentemente ignorados nas discussfes. As autoras
também alertam que a discriminacdo pode ser situacional, havendo a experiéncia de opresséo,
com base em cruzamento de identidades. Aspecto importante apontado pelas autoras € que a
sociedade é estruturada em torno de relagdes de poder, em que grupos s&o premiados e outros
marginalizados, sobretudo, aqueles grupos que sdo estigmatizados como fora dos padrdes.
Portanto, conforme as autoras, para superar esses padroes, a mulher negra, assim como
pessoas com deficiéncia, e, inclusive, as que ndo se enquadram na ideologia
heterocisnormativa, precisam coexistir e fazerem-se ouvidas, colocando-se como pontos focais
essenciais das abordagens.

Gadson (2021) comparou a representacdo de mulheres negras nas midias como
televisdo e cinema e como personagens em videogames. O autor, respaldado pela teoria
feminista negra, evidencia que as personagens femininas negras, geralmente, séo criadas,
apenas, para destacar as personagens brancas nas narrativas, ao inves de protagonizarem as
proprias personagens. Outra constatacdo do autor & que esses ambientes hostis e inseguros que
sdo criados, mantém os esteredtipos nocivos das relagdes étnico-raciais, prejudicando
consideravelmente o envolvimento de mulheres negras nas vivéncias com os videogames.

Ao procurar compreender a importancia das personagens femininas nos jogos de
videogames, Rogstad e Skauge (2022) apontam que, embora a popularidade dos games seja
substancial, a aceitacdo e a representagdo feminina, tanto como jogadoras, como em
personagens ou na criagdo de jogos, ainda ndo se consolidaram. Isto repercute na
marginalizagéo das mulheres.

Embora se note um crescimento positivo de personagens femininas nos videogames na
atualidade, para Rogstad e Skauge (2022), ndo ha, necessariamente, um aumento da incluséo e
equidade de género nos ambientes de jogos. Os resultados desse estudo ainda evidenciam um
padréo sistematizado de género, em que as personagens femininas e negras séo escassas €

mal representadas.
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Esses poucos estudos existentes sobre as discussdes focalizando as relagdes étnico-
raciais e as mulheres negras no ambito dos personagens de videogame, ja trazem muitas
possibilidades de reflexdes. Porém, a complexidade desse assunto evoca muitas lacunas ainda
inexploradas, aumentando as inquietagdes e estimulando novos estudos.

Considerando esse panorama, tornou-se instigante ampliar essas reflexdes, no sentido
de compreender como se processa a inser¢ao de personagens envolvendo as relagdes étnico-
raciais, evidenciando a mulher negra, nesse contexto dos videogames. Diante disso, este estudo
teve como objetivo refletir sobre as relagdes étnico-raciais nos videogames, evidenciando os

enfoques sobre a representatividade das personagens de mulheres negras.

Método

Este estudo tem uma natureza qualitativa e foi desenvolvido com base em pesquisas
exploratdria e documental, realizada no site Google, utilizando-se como termos de busca as
palavras em inglés “videogames with black women characters”. Esse idioma foi selecionado, por
ser representativo de importantes contetudos produzidos em revistas, sites, influenciadores e
desenvolvedores de videogames.

Foi estabelecido como critério para incluséo a utilizagéo apenas de sites que continham
textos com opinido de especialistas sobre a tematica do estudo, publicados nos ultimos trés
anos, nas cinco primeiras paginas do Google. Como critério de excluséo, foram negligenciados
os sites que continham apenas listas e rankings de nomes de personagens, bem como,
propagandas sobre jogos de videogames.

Aplicando-se os critérios de inclusdo e exclusdo, fez parte do estudo uma amostra
intencional composta pelas dez primeiras ocorréncias de sites no Google, os quais continham
reflexdes e textos de opinido de especialistas sobre videogames, focalizando discussdes sobre
personagens femininas negras nos videogames. Os textos selecionados foram livremente
traduzidos pelos autores do presente estudo, procedendo-se a redugdo interpretativa dos
excertos mais relevantes para a analise no estudo.

Os dados foram analisados por meio da técnica de analise de conteldo, com base em
trés categorias tematicas delineadas a priori, sendo 1- coadjuvantes e/ou protagonistas
femininas negras; 2- importancia e impacto dos videogames para a discussao étnico-racial; 3-

esteredtipos raciais presentes e sugestdes para a evolugao.
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Resultados e discussao

No que concerne a categoria 1- coadjuvantes e/ou protagonistas femininas negras,
pode-se constatar, nos textos selecionados, que nove apontaram criticas sobre a falta de
protagonismo da mulher negra nos videogames. Foram evidenciadas as reflexdes acerca de que
elas sdo sub-representadas, aparecendo, na maioria das vezes, como coadjuvantes das
personagens brancas.

Foram feitas criticas sobre a falta de possibilidade de escolha de personagens
efetivamente femininas negras para se jogar, haja vista que, em alguns jogos, as escolhas de cor
da pele da personagem oferecidas na caracterizagdo das personagens ndo condizem com as
caracteristicas de uma mulher afrodescendente, seja pela discrepancia na tonalidade da pele, ou
nos tipos de cabelos. Os textos ainda ressaltam a inexisténcia de uma representatividade que
inclua a mulher negra como protagonista efetiva nas narrativas, sendo que ela aparece, nao raro,
apenas como parceira, convidada, ou membro de uma equipe.

A esse respeito, segundo Passos e Nigro (2021), os contelidos que abordam o
protagonismo negro e retratam o universo das afrodescendentes, representam narrativas
importantes, para difuséo do legado cultural e da ancestralidade de negritude. Ao se considerar a
identidade como circunscrita em toda a sociedade, as autoras evidenciam que, a partir de textos
e, pode-se inserir também das narrativas dos videogames, é possivel promover discussdes a
respeito da formagéo identitaria, seja coletiva ou individual.

Em algumas personagens, é constatada uma forma ambigua de retratar as mulheres
negras, dando margem a conotacdo de asiaticas, ou com aparéncia étnica indefinida, por
aparecerem em uma configuracdo exdtica e distante da tipologia equivalente a da etnia negra.
Entre as personagens que ja existem nos jogos, a mulher negra, com rarissimas excegdes, €
retratada como vild e adversaria, ou criada com o intuito de elevar o protagonismo da
personagem branca, portanto, merecendo um final violento.

Melo (2022), ao analisar as novas formas de representacdo da mulher negra em outra
midia referente ao cinema, salienta que, historicamente, as narrativas ficcionais tém retratado a
mulher negra com um padrdo de promiscuidade inconsequente, ou mesmo, como engragadas,
ou fieis @ exaltagdo da personagem branca. Estes elementos ligados diretamente ao modo,
muitas vezes negativo, de como a sociedade percebe a mulher negra nas narrativas, influencia
diretamente na forma como essa mulher negra se percebe na sociedade, sendo crucial abrirem-

se espagos de reflexdo para a real visibilidade da propria identidade do feminino negro.
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Além dessas caracterizagOes negativas, em que as mulheres negras, por exemplo, sdo
ressaltadas como agressivas, foram citadas, nos textos analisados, algumas poucas
personagens femininas negras presentes em alguns jogos, as quais apresentavam
caracteristicas mais positivas nas narrativas, sendo vistas como poderosas, com diversas
habilidades, inteligentes, sensatas, fortes, sem medo de agir, sensuais, com condutas protetivas
e amorosas. Estas posturas parecem contribuir para a passagem de uma mensagem positiva e
sensibilizadora, podendo ser admiradas como icones. Estes aspectos podem significar uma
importante evolugao, a qual deve ser ainda mais difundida e mais bem explorada nos jogos.

Quando ocorrem esses casos, parece haver um desvelar e uma celebragdo da
negritude, com promessa de possivel superagdo de esteredtipos unidimensionais e
desatualizados, neste setor envolvendo os videogames. Estas iniciativas em direcdo a
formulacdo de personagens heroicas e que possam se assemelhar aos individuos pertencentes
as comunidades marginalizadas, aumenta o envolvimento e gera possivel identificagcdo positiva
(MELO, 2022).

Nos textos, também foi evidenciado que a pouca difusdo deste tema, voltado & insercao
(ou n&o!) de mulheres negras como protagonistas nos videogames, pode ter relagéo direta com
a também escassez de participacdo de criadoras de games negras nessa industria. Smith e
Thakore (2023) apontam que, uma das vias de superagdo dessa problematica é ampliar as
reflexdes e os esforcos, no sentido de promover a equidade e inclusdo de criadoras e
desenvolvedoras, bem como de consumidoras negras, em todas as fases da elaboragdo e
fruicdo dos jogos.

Em alguns textos analisados, pode-se perceber uma visdo um pouco mais otimista,
quando foi citada a pequena evolugdo que ja se pode notar em jogos mais recentes, quando se
amplia a visdo para além da personagem em si, tendo em vista que ja comegam a existir
algumas mulheres negras protagonistas, mas, também, aponta-se, para além das personagens,
0 crescimento no numero de jogadoras e jornalistas negras envolvidas nessa industria do
entretenimento. Este tema é bastante novo e relevante, merecendo ser um assunto mais em
pauta e receber a devida atencao.

Tao problematico quanto a falta de insergdo de personagens negras nos videogames,
constatando-se elementos discriminatérios de género e etnia, foi a mengao sobre a escassez de
personagens negras que sejam representantes da comunidade LGBTQIAPN+, ou mesmo, que
apresentem caracteristicas de portarem alguma deficiéncia. Existe, da mesma forma, uma

negligéncia para com esses publicos, sem nenhuma raz&o aparente, mas delineando-se a
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discriminagdo com a identidade de género e o desrespeito a diversidade, ainda presentes nesse
reduto dos games.

Segundo Condis (2015), essa falta de representagao de personagens que transcendam
a ideologia heterocisnormativa no ambito dos videogames pode ser, em parte, justificada pela
dificuldade dos jogadores de se exporem e se identificarem nos espagos comunitarios dos
gamers. A autora ressalta que essas pessoas, entre outras minorias, podem se sentir “outsiders”,
ou néo engajadas, devido ao julgamento toxico e estigmatizado dessa cultura gamer, ainda
proeminente e que merece revisdo urgente.

Além das barreiras sociais comumente presenciadas no mundo real, conforme ressalta
Condis (2015), tanto a mulher negra, como pessoas com deficiéncias e da comunidade
LGBTQIAPN+ tendem a valerem-se do ambiente virtual como uma base de apoio para o
desenvolvimento social, a representagdo de identidade e equilibrio da saude mental. Essa
constatacdo se baseia na perspectiva de minimizar a exposi¢ao e as experiéncias de rejei¢ao e
estigma percebidas na vida cotidiana, buscando o engajamento em comunidades online, para
que possam sentir mais seguranca.

A baixa representatividade e protagonismo dessas minorias nos jogos online pode
deflagrar isolamento de parte substancial do publico que consome este tipo de midia. Entretanto,
parece haver aqui a caracterizacdo de uma incoeréncia, haja vista que o ajuste e a devida
adequacéo dessa industria nesses aspectos poderia impactar positivamente e trazer um grande
avango nos niveis financeiros, no caso, para as empresas do setor, e, também cultural, para a
sociedade como um todo, pela minimizacdo de estigmas arraigados sem justa causa e
atendendo a mais publico.

Assim, a reconfiguracdo da importancia do protagonismo das mulheres negras se faz
necessaria, no ambito dos videogames, no sentido de promover agdes afirmativas de
fortalecimento de suas imagens. Portanto, é essencial que se favoreca, cada vez mais, a
identificagdo da mulher negra com sua representacdo legitima nas telas dos videogames. Além
disto, promover essa identificagdo e protagonismo, a partir do préprio olhar dessas mulheres
como criadoras e jogadoras, € crucial para 0 avango desse setor do contexto do lazer.

Ao se debrugar a atengdo nos dados que compuseram a categoria 2- importancia e
impacto dos videogames para a discussdo étnico-racial, os textos evidenciam que as
deficiéncias nas abordagens sobre o enfoque étnico-racial nos videogames podem provocar
desconfortos para quem joga. Esta afirmativa gira em torno de que ndo héa a devida identificacéo

com coeréncia, em relagao as caracteristicas raciais da mulher negra nos jogos.
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Por serem midias distintas de outras formas de entretenimento, como filmes e fotos, em
que os consumidores sdo passivos ao se envolverem, os videogames ja apresentam algumas
formas ativas, propiciando a participacdo das pessoas, inclusive na formulagdo de enredos,
condutas e narrativas proprias (LU et al., 2023). Esta caracteristica ativa permite, inclusive, a co-
criagdo de personagens e de seus modos de conduta nos jogos, compondo a ficgdo sem as
regras sociais do mundo fisico real, quando ha possibilidade das pessoas criarem seus proprios
personagens, 0 que ndo ocorre em alguns tipos de videogames.

A realidade virtual ativa encorajou mais protagonismo dos/das participantes e ofereceu-
lhes uma experiéncia de jogo mais agradavel, na qual eles/elas se envolvem mais. A realidade
virtual ativa ja vem sendo tomada como uma opgao viavel, por exemplo, de promogao de
atividade fisica entre adultos sedentérios, por meio do uso de jogos de videogame. Sendo assim,
a incorporacédo de elementos narrativos na realidade virtual ativa ajuda a aumentar, inclusive a
atividade fisica relativa, de moderada a vigorosa, e deve ser mais explorada quanto a sua
eficacia (LU et al., 2023; LOPEZ-FERNANDEZ et al., 2023). Estas estratégias embutidas pelo
avango tecnoldgico, podem representar poderosas ferramentas de inclusdo, com impactos
sociais importantes.

Estes atributos deflagram uma forte empatia no ato de jogar e podem auxiliar, inclusive,
a mulher negra, a pessoa com deficiéncia ou outras minorias, a experimentarem a fantasia de
poder. Entretanto, apesar desse avango, isto parece, ainda, ilusério e incomum no mundo dos
jogos, pela falta de protagonismo desses representantes da sociedade.

Entre as reflexdes analisadas, foi apontado que os criadores dos games parecem
colocar a responsabilidade da criagdo das personagens negras para as proprias jogadoras, ao
possibilitarem a elaboracdo de avatares, eximindo-se da criacdo de personagens protagonistas
com estas caracteristicas étnico-raciais. Contudo, isto impede a identificacdo das pessoas
negras com os personagens ja existentes, limitando o usufruto dos videogames ja criados.

Hines (2023) observa que os jogos podem oferecer meios importantes para analise das
questdes étnico-raciais, uma vez que os/as jogadores/as podem se envolver com as narrativas,
tornando-as mais colaborativas e aprofundando em temas relacionados ao racismo e fanatismo.
Entretanto, o autor alerta que essa dindmica também pode estimular os/as jogadores/as a
recorrerem a narrativas e discursos proeminentes no mundo real, muitas vezes, carregados de
estigmas. Assim, estes elementos sdo importantes para novas reflexdes, no sentido de favorecer
a compreensdo acerca das representacdes de identidade e de género, no &mago da arquitetura

das narrativas dos games e de suas criagoes.

Revista Brasileira de Estudos do Lazer. Belo Horizonte, v. 10, n.3, p. 98-117, set../dez., 2023.



SCHWARTZ, G. M. et al. RELAGOES ETNICO-RACIAIS, MULHERES NEGRAS E VIDEOGAMES. 109

Os textos ressaltam que, ultimamente, as industrias de filmes, TV e quadrinhos deram
um grande salto qualitativo, no sentido de tratarem a diversidade e 0 engajamento de pessoas
negras em seus contextos. Entretanto, ha um alerta nesses textos analisados, de que essa ainda
néo representa a mesma realidade nos videogames, pela morosidade com que estdo sendo
considerados esses aspectos inclusivos nessa industria dos games.

Os textos alertam, inclusive, para o poder dos videogames como instrumento de
hegemonia, a partir do consentimento ideolégico (HINES, 2023), sendo, por esta razao,
fundamental que os estere6tipos de género e étnicos sejam mais estudados nesse contexto. A
morosidade e relativizagdo sobre esse assunto representa uma forma de discriminagao, a qual
pode afetar desproporcionalmente as mulheres negras, em todos os elementos da vida, incluindo
o0 entretenimento e o lazer. Devido a essa ndo prioridade como protagonista, a industria dos
jogos poucas vezes oferece a mulher negra a oportunidade de uma escolha simbdlica e
coerente, por exemplo, de tom da cor de pele adequada e representativa das etnias negras.

Foram apontados diversos impactos decorrentes da falta de representatividade negra
nos videogames, incluindo a saude mental e os niveis psicolégicos, como aumento de depressao
e baixa autoestima, o distanciamento e o desengajamento das jogadoras no &mbito social,
sobretudo, as adolescentes. A morosidade em se estabelecerem amplas reflexdes a esse
respeito pode fragmentar as consumidoras negras, impactando, inclusive, a industria das
tecnologias em geral e dos games, em particular (SANTOS; LIMA, 2023). Tanto a falta de
diversidade em relagéo as protagonistas, como a disseminacao de estereétipos ainda presente
nos jogos, se assemelham ao racismo ocorrido no cotidiano, na viséo desses autores.

A devida representagdo nessa midia € bastante relevante, pelo fato de refletir o que se
espera e almeja na vida real. Assim, essa restrita atencdo a diversidade nos jogos pode
acarretar danos aos consumidores, por ndo promoverem empatia ativa das jogadoras. Os
videogames podem provocar e abrir espagos para reflexdo sobre temas diversos e, na medida
em que uma jogadora consegue se projetar na narrativa, reconhecendo-se por meio de uma
personagem, isto abre uma possibilidade importante de aprender sobre 0 mundo (HINES, 2023).

Os jogos de videogames possuem o poder unico de permitir que alguém se coloque
literalmente no lugar do outro, ou se veja representada culturalmente. Sendo assim, ao vivenciar
um jogo por intermédio de uma personagem mulher e negra, € uma experiéncia que se torna
importante para a mulher negra e outras pessoas de diferentes faixas etarias, além de ser
enriquecedora e repleta de significados, permitindo a oportunidade de que ela se reconhega no

mundo (de maneiras real e/ou simbdlicas).
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Outro aspecto ressaltado, foi a dificuldade, para a mulher negra, de perceber o
pertencimento, ao crescer em espacos de predominancia de brancos e, nos jogos, por nao haver
quase pessoas que se parecam com ela, 0 que torna o processo alienante. Ao tratarem da
representacdo da mulher em midia cinematogréfica, Ferreira e Souza (2023) ja& elencam uma
perspectiva que pode ser positiva, no sentido de que ha um movimento de maior protagonismo
de mulheres negras na diregdo e curadoria de arte. Com a elaboragdo de narrativas que
articulam suas memorias, afetos e vivéncias, esse empreendedorismo das mulheres negras abre
espagos para experiéncias que fortalecem o pertencimento, em contraponto direto ao racismo e
sexismo ainda vigentes.

Portanto, é imprescindivel o estimulo a participagdo de mulheres negras na cria¢éo e
maior empenho na elaboragéo de personagens femininas negras nos videogames. Mediante as
possibilidades de serem escolhidas e interpretadas por alguém semelhante, como protagonistas,
elas poderdo obter o devido reconhecimento e a merecida valorizagdo pessoal, sendo
fundamental para que os impactos sociais dos videogames na discuss@o étnico-racial sejam
mais positivos.

Na categoria 3- esteredtipos raciais presentes e sugestdes para a avangos, pode-se
perceber a preocupagdo dos autores sobre a denudncia a respeito desses esteredtipos ainda
evidentes no contexto dos jogos de videogames. Os posicionamentos nos textos ratificam que as
mulheres negras estdo praticamente ausentes nas representagdes nos jogos. Os textos
analisados sugerem que, considerando que a identidade de uma personagem é relevante para
sustentar a narrativa de um jogo, é importante que sejam superadas as mazelas envolvendo
etnia, género e outros estigmas, independente do desempenho de venda esperado pelas
industrias de games.

Em estudo buscando identificar como o extremismo e estigmas contra as mulheres esta
presente no contexto dos videogames, Dutta (2023) deixou claro que, em muitos jogos, as
mulheres estdo retratadas como seres atraentes, aparecendo como ornamento periférico, ou
figuras meramente decorativas, dando apenas um tempero extra para a narrativa, ou, ainda,
sendo usadas como recursos promocionais € de venda dos jogos. Porém, nem sempre sdo
jogaveis, como protagonistas, 0 que compromete a identidade, além de poder provocar
extremismos e difundir estigmas contra as mulheres. A autora também alerta que a midia em
geral e os videogames, em particular, podem afetar a mente humana e as ideias ali difundidas
acabam se transformando em estere6tipos e estigmas, 0s quais séo extremamente prejudiciais,

tanto para a pessoa que joga, como para a sociedade em geral.
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Nos textos, também é evidenciado ser igualmente importante a expressdo de um
posicionamento ideolégico favoravel a quebra de padrbes e estigmas ja arraigados nesse
universo, para evidenciar que todas as esferas da vida e representantes da sociedade podem e
devem ser inseridas nos videogames. Alguns desses textos ainda evidenciam um futuro
esperangoso, por ja existir uma movimentagao, sobretudo nos jogos independentes, procurando
diminuir essas discrepancias e inserir a mulher negra como protagonista.

Indubitavelmente, os jogos poderiam alcangar mais publico, se fossem mais
interessantes, acessiveis e provocassem mais diversao para mais representantes da sociedade
e se contivessem mais personagens de origens e tipos étnico-raciais diversificados. Este
investimento poderia provocar maior sentimento de inclusdo e engajamento social e diminuir
aspectos de valores relacionados com preconceito e discriminagdo, conforme j& alertaram
Adachi, Hodson e Hoffarth (2015).

A indUstria do entretenimento parece estar, paulatinamente, acordando para esses
aspectos, porém, o progresso ainda é lento. Algumas inquietagdes foram ressaltadas nos textos,
sobretudo, a preocupagdo de como celebrar a exceléncia negra, se as narrativas contento
representantes negras ndo sao constantes na midia, incluindo o @mbito dos videogames.

O que esta industria ainda ndo percebeu é que, ao se concretizar esse desejo de
insercdo de mais personagens representativas da mulher negra e de outras minorias, haveria
maior inspiragao para engajamento, por haver mais reconhecimento sobre a autenticidade das
representacdes nessas historias. Conforme Abbasi et al. (2023), outros componentes
relacionados com as dinamicas de construgdo dos videogames, de desafios de promocao de
inclusdo e qualidade nas narrativas, detalhadas a favor de atender as expectativas de
multijogadores, podem favorecer e impulsionar o engajamento nos jogos.

Apesar de jogos mais vanguardistas ja mostrarem, timidamente, a presenca de mulheres
negras, mesmo sem abundancia, os autores sugerem mais foco na representatividade efetiva e
n&o, apenas, na participagéo de “vitrine”. Foi elencada a sugestao de criagdo de personagens
femininas negras com personalidades cativantes, que apresentem profundidade nas condutas, e,
ao mesmo tempo, sejam vulneraveis. Esses tragos parecem ser decisivos, segundo Kurniawan,
Gunawan e Sudana (2023), para superar a ideia apenas de tragos de agressividade, frieza,
caracterizagdo sexista e fortaleza apregoados as mulheres negras nos videogames,
demonstrando mais diversidade nas personagens, para que mais jogadoras possam se
identificar.

Os textos também ressaltaram vivamente a importancia de alteragdes nas equipes de

criagcdo dos jogos, sendo necesséria a presenga de mais liderangas femininas negras como
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criadoras das narrativas. Estas mudancas podem acarretar mais responsabilidade aos
desenvolvedores de jogos, no sentido de escreverem narrativas que representem suas proprias
histdrias, utilizando personagens diversificadas.

Na visdo de Tseng (2023), somente a mudanga no sentido da adogdo de uma
abordagem multifacetada, abarcando, desde a inser¢do das mulheres na criagdo dos jogos,
passando pela definicdo de personagens protagonistas e pelo envolvimento como gamers, é que
podera ocorrer uma melhoria nas condi¢des gerais da industria dos games. O autor ainda
ressalta que os ideais misdginos e os estereotipos de género ainda presentes na sociedade séo
reforcados nos videogames, sendo tradicionalmente associados aos jogadores, 0 que causa,
desde a simulagéo das jogadoras, como a excluséo das mesmas, prejudicando o engajamento
nas comunidades. O autor sugere, ainda, mais estratégias de enfrentamento do assédio online e
de superacéo de padronizagdes irrelevantes e distorcidas.

Outras sugestbes apresentadas nos textos analisados, giram em torno de que o0s
editores dos jogos precisam reavaliar suas posicdes e responsabilidades sociais, investindo no
protagonismo de mulheres negras e na diversidade. Ao afirmarem que grande parte dos
desenvolvedores é formada por homens brancos, os autores sugerem que isto pode influenciar
nas escolhas sobre os personagens. Para superar esse padrdo, € indicada a formacdo de
equipes de criagdo diversificadas, em termos de género e etnias, por entenderem a
complexidade dos enredos, com o intuito de retratar personagens de modo coerente, sincero e
auténtico, estimulando mais diversidade e representatividade nas narrativas e nas personagens,
podendo-se obter maior alcance nas comunidades.

Os videogames podem se tornar uma forca unificadora sobre esses principios de
representagdo de todas as caracteristicas das pessoas e de culturas diversas, abolindo
estereotipos, legitimando experiéncias proprias de suas culturas e mostrando mais
dimensionalidade, haja vista sua popularidade crescente como instrumento de diverséo no
contexto do lazer. Fazer a diferenca nesse ambito, depende muito dos préprios criadores e
desenvolvedores dos jogos e as sugestdes sdo para o investimento em equipes multiculturais,
para elevar a perspectiva inclusiva de mudancas.

Kroger et al. (2023) ressaltam que os videogames possuem muitos milhdes de usuarios
de diversas faixas etarias e niveis socioecondmicos. Com isto, eles representam a principal
industria de entretenimento no mundo, na atualidade. Entretanto, os autores alegam que, por
tras das vivéncias divertidas que esses recursos oferecem, podem passar despercebidas
diversas ameagcas, tanto no que tange a privacidade dos consumidores, como de mensagens

que possam estar subliminarmente arraigadas aos valores e crencas de seus criadores. Esta
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perspectiva do autor ratifica 0 que foi mencionado nos textos analisados, a respeito, sobretudo,
da importancia do papel das mulheres negras no contexto da criagdo das narrativas nos games.
As sugestdes expostas nos textos evocam essa esperanga de abertura para mais
desenvolvedoras mulheres negras na industria dos games, com intuito de amplificar as vozes
minoritarias nesse e em outros contextos da sociedade. Para tanto, os desenvolvedores em
geral devem assumir as responsabilidades de promoverem iniciativas de difusao da diversidade,

mitigando esterettipos e ampliando os espagos para o protagonismo de mulheres negras.

Consideragoes finais

Fica bastante evidente, a partir dos resultados do estudo, que, bem pouca atengéo ainda
é centrada em compreender as implicagdes dos esteredtipos geralmente existentes nos
videogames e seus possiveis impactos sociais, psicoldgicos e nas reflexdes sobre as relagdes
étnico-raciais. Pode-se perceber que hd uma grande lacuna de personagens femininas negras
protagonistas nos jogos e, muitas vezes, quando estas sdo inseridas, fornecem uma
representacao distorcida, ou uma sub-representagéo sistematica de mulheres negras e de outras
minorias nesse contexto dos jogos de videogame. Esta visdo difundida provoca efeitos negativos
na percep¢ao dos usuarios.

Ficou explicito, inclusive, que esta lacuna de personagens femininas negras nos
videogames pode ter estreita relagdo com a falta de participacdo de mulheres negras como
criadoras de games. Esta constatacdo se apoia no fato de que elas poderiam imprimir mais
fidedignidade no que tange as nuances da cultura negra nas narrativas € promover mais
identificacdo com as personagens dos jogos.

Os jogos de videogames podem representar um fator potencial de apoio, para que as
minorias que, geralmente vivenciam dificuldade para aceitagdo no contexto social, possam se
engajar nesta realidade. Contudo, sdo necessarias mais evidéncias empiricas, para que as
intervengdes possam ser respaldadas a contento, buscando prevenir possiveis danos advindos
dos estigmas étnico-raciais ainda presentes nesse contexto.

Para tanto, sdo necessarias novas diretrizes nas politicas publicas, assim como, na
gestdo das midias e na criagdo dos videogames, para que estes sejam concebidos de modo a
nao perpetuarem preconceitos e imagens enviesadas e, até mesmo, racistas no tocante as
mulheres negras envolvidas nos jogos, fortalecendo os estere6tipos e o racismo estrutural ja
presente na sociedade. S&o igualmente importantes as iniciativas nos cursos de formagéo no

campo do lazer e entretenimento, em &reas tangenciais as tecnologias virtuais e de reflexdes
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socioculturais, no sentido de investirem esforcos em teorizagbes sistematicas, para
implementacao de estudos e projetos robustos, os quais auxiliem a denunciar, rejeitar e superar
as tendéncias de naturezas racistas, xenofdbicas, homofbicas, entre outras também nefastas,
almejando atingir a justica e a equidade social, de forma a imprimir avango auténtico nos estudos
acerca das relagdes étnico-raciais em interface com as tecnologias no ambito do lazer.

Algumas limitagdes desse estudo s&o relacionadas a delimitagdo da amostra para as
primeiras ocorréncias dos sites no Google, no sentido de promover mais aprofundamento nas
andlises, o que pode diminuir a possibilidade de generalizagao dos dados. Outra limitagdo é o
foco apenas nas mulheres negras, haja vista que outros representantes étnico-raciais e
diversidades de género ou idade, como a comunidade LGBTQIAPN+, idosos e pessoas com
deficiéncia, ndo foram analisados como personagens dos videogames neste presente estudo.

Como sugestdes para novos estudos, podem ser elencados mais enfoques acerca do
impacto do (pseudo) protagonismo de mulheres negras nas narrativas dos videogames, de como
se processa a passagem dos valores inseridos nos videogames para a sociedade, além de
enfoques de como populagbes diversificadas, como criangas, adolescentes, idosos, pessoas
com deficiéncia e outras categorias sistematicamente negligenciadas nos estudos da literatura

sobre a tematica lidam com as questdes étnico-raciais envolvidas nos videogames.
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