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Representacio de minorias raciais e de género nos games !
Amanda Cristina Gontijo Silva®
Resumo

O presente artigo analisa as representacdes de raga e género nos videogames, compreendendo-os
como artefatos culturais produtores de sentidos e hierarquias simbolicas. Com base em andlise
documental e em uma leitura semidtica interseccional de imagens e materiais midiaticos vinculados
ao universo dos jogos eletronicos, mobilizam-se referenciais feministas e antirracistas para
evidenciar a recorréncia de padrdes eurocéntricos, a hipersexualizagdo feminina, a vilificacao de
personagens racializados e praticas de inclusdo superficial associadas ao tokenismo. Conclui-se
que tais representacdes contribuem para a produgdo de vulnerabilidades interseccionais,
impactando o pertencimento simbdlico e os modos de reconhecimento de grupos racializados na
cultura gamer.
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1. INTRODUCAO

O universo dos videogames e o nicho cultural em que dele se desdobra ndo se constituem a
margem das dindmicas sociais que estruturam o mundo material. Ao contrario, assim como as
demais institui¢cdes sociais, 0 campo dos jogos eletronicos ¢ atravessado por relacdes historicas de
poder, dominagdo e desigualdade que o sustentam, organizam e modelam. Ainda que o ciberespago
seja frequentemente compreendido como um ambiente fluido, neutro ou desvinculado das
materialidades sociais, ele se constitui a partir das mesmas logicas institucionais, politicas e
econdmicas que organizam a vida social, sendo, inclusive, em muitos aspectos, mais passivel de
monitoramento, controle e normatizagio. E nesse sentido que o presente artigo localiza o
ciberespaco e, em particular, os videogames; como um espaco privilegiado de producdo e

(re)producao de identidades, subjetividades, culturas e violéncias simbdlicas.

! Trabalho apresentado no eixo tematico (5) Diversidade, desigualdades e vulnerabilidades do XVIII Simpésio Nacional da ABCiber
— Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura. Faculdade Césper Libero - FCL, realizado nos dias 11 a 13 de novembro
de 2025.

2 Mestre em Psicologia Social pela UFMG, Universidade Federal de Minas Gerais, amandagontijo.psi@gmail.com.



.. *

ABC|ber XVIII Simpésio Nacional da ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em m

Cibercultura. Faculdade Casper Libero. De 11 a 13 de novembro de 2025.

Os jogos eletronicos emergem historicamente como programas desenvolvidos a partir de
prototipos de treinamento militar norte-americano (Silva, 2023), e ao longo do tempo passaram por
transformagdes significativas em termos de forma, suporte tecnologico e alcance social.
Inicialmente popularizados por consoles como “Atari” e “Nintendo”, os videogames expandem-se
de maneira exponencial com a inser¢do nas redes interconectadas da internet € com o avango dos
c6digos computacionais. Esse movimento ndo apenas amplia o publico consumidor, como também
inaugura a constitui¢do de ambientes sociais virtuais, nos quais as relacdes passam a ser mediadas
por narrativas, personagens € interagdes proprias dos jogos. Assim, os videogames deixam de ser
apenas produtos de entretenimento para se consolidarem como espagos de sociabilidade,
pertencimento e disputa simbdlica.

Entretanto, apesar dessas transformacdes tecnoldgicas, da ampliagdo do acesso e da
diversidade de seus consumidores, o campo dos jogos eletronicos segue marcado por problemas
estruturais que se tornam cada vez mais evidentes a medida que o alcance desses produtos se
expande. Ao longo de sua historia, uma das caracteristicas recorrentes da cultura gamer tem sido
seu carater profundamente sexista, frequentemente descrito como um “clube dos meninos”, no qual
praticas machistas ndo apenas refletem, mas também reforcam a reproducdo de papéis sociais
generificados. A hipersexualizacdo feminina, a objetificacdo dos corpos das personagens ¢ a
exclusdo simbolica e material das mulheres, em fendtipos especificos, configuram-se como
elementos centrais desse cendrio, sustentados por uma logica que privilegia uma suposta “estética
ideal” normativa.

As personagens femininas, em grande parte dos jogos, sdo construidas a partir de padrdes
estéticos rigidos, que naturalizam desigualdades ao apresentarem determinados corpos como
desejaveis, legitimos e universais. Essa logica ndo apenas limita as possibilidades de representacao
feminina, como também contribui para a exclusdo das mulheres enquanto jogadoras,
desenvolvedoras e produtoras de sentido nesse espago. Contudo, a problematica ndo se restringe
as questdes de género. A andlise das representacdes femininas em jogos eletronicos, realizada em
estudo qualitativo prévio, revelou que os esteredtipos presentes nas narrativas e visualidades dos
games se articulam de forma contundente a marcadores étnico-raciais, evidenciando a necessidade
de uma leitura que va além de analises unidimensionais.

Observa-se que a maioria das personagens femininas nos jogos eletronicos ¢ desenvolvida

segundo padrdes eurocéntricos, com tragos estéticos normativos que reforcam a centralidade da
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branquitude enquanto ideal de beleza e humanidade. A diversidade racial, quando presente, ¢
minima e frequentemente atravessada por estigmatizagdes. Personagens racializadas aparecem,
com recorréncia, associadas a papéis de vilania, ameaga ou desvio moral, compondo narrativas que
reforcam hierarquias raciais e naturalizam a exclusdo. Desse modo, ao mesmo tempo em que se
consolida uma estética eurocéntrica como norma, outras formas de existéncia sdo relegadas ao
campo da alteridade negativa, da exotizagdo ou da violéncia simbdlica.

E nesse ponto que a abordagem interseccional se torna fundamental. Conforme propde
Kimberlé Crenshaw (1991), as desigualdades sociais ndo operam de maneira isolada, mas se
sobrepdem e se potencializam, produzindo experiéncias especificas de vulnerabilidade. No
contexto dos videogames, raga e género atuam de forma articulada, posicionando mulheres
racializadas em lugares ainda mais precarios de representacdo, pertencimento e reconhecimento. A
interseccionalidade permite, portanto, compreender como os processos de discriminagdo se
intensificam e se complexificam, exigindo analises que deem conta dessas sobreposigdes.

Nos anos mais recentes, sobretudo ap6s a ampliagdo do debate ptblico sobre diversidade,
género e raga, a industria dos jogos eletronicos passou a incorporar discursos e praticas de inclusao
em suas narrativas e personagens. No entanto, tais iniciativas nem sempre representam um
compromisso efetivo com a justica social. Em muitos casos, a diversidade aparece de forma
superficial e instrumentalizada, operando como estratégia mercadoldgica para neutralizar criticas,
sem promover transformagdes estruturais nos modos de representar e distribuir poder simbolico.
Esse fendmeno, frequentemente associado ao tokenismo, evidencia uma inclusdo perversa, na qual
a presenga de personagens diversos ndo se traduz em agéncia narrativa, complexidade subjetiva ou
ruptura com os padrdes eurocéntricos e patriarcais que historicamente estruturam o campo gamer.

Diante desse cendrio, o presente artigo tem como objetivo analisar criticamente as
representacdes étnico-raciais e de género nos videogames, articulando uma andlise semidtica das
imagens com os dados de uma pesquisa qualitativa prévia baseada em entrevistas com mulheres
gamers. Ao compreender as imagens como signos culturais e as falas das entrevistadas como
interpretantes sociais, busca-se evidenciar como essas representacdes produzem e reforcam
vulnerabilidades interseccionais, impactando a experiéncia subjetiva, o sentimento de

pertencimento e as formas de resisténcia no universo dos jogos eletronicos.



.. *

ABC|ber XVIII Simpésio Nacional da ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em m

Cibercultura. Faculdade Casper Libero. De 11 a 13 de novembro de 2025.

2. REFERENCIAL TEORICO

O presente artigo ancora-se em um referencial teorico interdisciplinar, situado no campo da
Psicologia Social critica e dos Estudos Culturais, que compreende os videogames como artefatos
culturais atravessados por relagdes historicas de poder, raga e género. Parte-se da compreensao de
que as representagdes mididticas ndo sdo neutras, mas produzem e reproduzem sentidos,

subjetividades e hierarquias sociais, apresentado a seguir.

2.1 Aspectos étnico-raciais na representacio das personagens

Nos jogos eletronicos, a representagcdo das personagens femininas tem sido historicamente
moldada por padrdes estéticos eurocéntricos € normativos, que privilegiam tragos associados a
branquitude, tais como pele clara, cabelos lisos, feicdes consideradas “delicadas” e corpos magros.
Esses padrdes ndo se restringem a géneros especificos de jogos, atravessando desde narrativas
lineares até jogos de mundo aberto e sistemas de criagao de avatar. Mesmo em contextos nos quais
os jogadores dispdoem de ferramentas para personalizar seus personagens, observa-se que as
possibilidades de diversidade fenotipica sdo frequentemente limitadas, reproduzindo hierarquias
raciais e estéticas ja consolidadas ao longo da historia dos videogames (Silva, 2023; Dornieden,
s.d.; BBC News, 2017).

Essa normatividade visual ndo opera de forma neutra. Pelo contrério, ela se estrutura a partir
de um imaginario racializado, no qual a branquitude ¢ apresentada como padrao universal de
humanidade, beleza e protagonismo, enquanto corpos racializados sdo sistematicamente
marginalizados, estigmatizados ou relegados a papéis secundarios. Ao longo do percurso historico
dos games, tornou-se recorrente a associacdo de personagens racializados, especialmente negros,
latinos e hispanicos, a figuras de vilania, inimigos ou ameagas, frequentemente construidas de
maneira estereotipada e caricatural (Dornieden, s.d.; Magalhaes, 2024). Tal logica narrativa e
visual reforca uma divisdo simbolica entre corpos legitimos e corpos perigosos, comunicando
lugares sociais de pertencimento e nao pertencimento.

A predominancia de uma estética eurocéntrica nas representacdes femininas dos jogos
eletronicos reflete, assim, uma heranga cultural colonial e imperialista, que impde um modelo
homogéneo de beleza e identidade. Esse modelo ndo apenas invisibiliza a diversidade étnico-racial,
como também contribui para a naturaliza¢do de desigualdades, ao apresentar determinadas formas

\

de existir como normais, desejaveis e universais, enquanto outras sdo associadas a alteridade
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negativa. Conforme apontam anélises contemporaneas sobre a indéstria dos games, mesmo quando
ha tentativas de ampliagdo da diversidade, estas tendem a ocorrer de forma superficial, sem
questionar os pressupostos estéticos e narrativos que sustentam tais hierarquias (Gray, 2014;
Nakimura, 2002).

Nesse contexto, torna-se fundamental articular a discussdo racial as estruturas de género
que organizam o campo gamer. O sexismo institucionalizado, compreendido por bell hooks como
uma manifestagdo central do patriarcado moderno, atravessa o ambiente virtual dos jogos ao
reforcar a objetificacdo, a hipersexualizagdo e a exclusdo simbolica das mulheres (hooks, 2000).
Quando analisado de maneira interseccional, esse sexismo ndo atua de forma isolada, mas se
articula a praticas racistas, produzindo experiéncias especificas de marginalizagao para mulheres
racializadas. Assim, as representagdes visuais nos games nao apenas reproduzem papéis de género
desiguais, mas também reiteram hierarquias raciais que operam simultaneamente no nivel
simbdlico e institucional.

A luz da nogéo de racismo institucional, tal como desenvolvida por Cida Bento (2022), é
possivel compreender que essas representagdes ndo dependem de intengdes explicitas de
discriminagdo por parte das empresas desenvolvedoras. Ainda que o discurso institucional
frequentemente reivindique neutralidade ou diversidade, os efeitos concretos dessas praticas, como
a exclusdo, a invisibilizagdo e a estigmatizagdo de determinados corpos, configuram mecanismos
estruturais de discriminagdo. O racismo institucional manifesta-se, portanto, tanto na produgao das
imagens quanto na organiza¢do dos sistemas de escolha, narrativa e protagonismo disponiveis aos
jogadores, resultando na manuten¢do de um campo simbolico profundamente desigual.

Dessa forma, a hegemonia visual eurocéntrica presente nos videogames atua como um
dispositivo de poder que comunica, de maneira explicita e implicita, lugares sociais, fronteiras de
pertencimento e processos de exclusdo. Ao universalizar a experiéncia branca e masculina como
norma, os jogos eletronicos contribuem para a marginaliza¢do de mulheres racializadas, limitando
suas possibilidades de identificacdo, reconhecimento e agéncia simbdlica nesse espaco. A andlise
dessas representagdes, portanto, evidencia que os videogames nao apenas refletem uma cultura
racista e sexista mais ampla, mas participam ativamente da sua reprodu¢do e legitimacdo no

imaginario contemporaneo.



.. *

ABC|ber XVIII Simpésio Nacional da ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em m

Cibercultura. Faculdade Casper Libero. De 11 a 13 de novembro de 2025.

2.2 Estereotipia e vilificacdo de minorias raciais

Para além da escassez de diversidade, os jogos eletronicos frequentemente recorrem a
estereotipia e a vilificagdo de personagens pertencentes a minorias raciais, reproduzindo narrativas
que associam corpos ndo brancos a papéis secundarios, antagonistas ou moralmente desviantes.
Personagens negros, asiaticos, latinos ou racializados de modo geral sdo, com frequéncia,
construidos a partir de tragos exagerados, comportamentos caricaturais e atributos simboélicos que
reforcam preconceitos historicos, contribuindo para a naturalizagdo de estigmas raciais no
imagindrio gamer (Gray, 2014; Nakamura, 2002).

Essas representagdes ndo se limitam a dimensao narrativa, mas se manifestam também na
estética visual e na logica de construcdo dos personagens. A vilificagdo racial aparece, por
exemplo, na associacdo recorrente entre personagens racializados e atributos como agressividade,
exotismo, subserviéncia ou ameaca, produzindo leituras desumanizadoras que reiteram uma
divisdo simbdlica entre sujeitos “civilizados” e “outros” perigosos. Tal dinamica evidencia que os
jogos eletronicos operam como dispositivos culturais que participam ativamente da reprodugdo do
racismo estrutural, ao reinscreverem hierarquias raciais por meio da imagem, da narrativa e da
jogabilidade (Agéncia Brasil, 2023; Magalhaes, 2024).

Essa problemdtica se agrava quando analisada sob uma perspectiva interseccional,
sobretudo no que se refere a representacdo de mulheres negras. Quando presentes, o que ocorre de
forma significativamente rara, essas personagens costumam ocupar posi¢des marcadas pelo
antagonismo, pela hipersexualizagdo ou pela instrumentalizacdo de seus corpos, sendo
frequentemente associadas a narrativas de violéncia, exploragdo ou marginalidade. Ainda assim,
observa-se uma predominancia de tragos eurocéntricos em sua construcao estética, como pele mais
clara e feicdes aproximadas do padrdo caucasiano, o que evidencia uma tentativa de “adequacao”
da difereng¢a a um modelo normativo de aceitabilidade (Nakamura, 2002).

Essa forma de representacdo pode ser compreendida a luz do conceito de “universal
generalizante”, desenvolvido por Patricia Hill Collins (2016) em sua critica ao feminismo branco
e ndo interseccional. Segundo a autora, o universal generalizante opera quando experiéncias
especificas, geralmente aquelas associadas a sujeitos brancos, ocidentais e hegemonicos, e que sao
tratadas como universais, invisibilizando as particularidades historicas, sociais e culturais de

grupos subalternizados. No contexto dos games, essa logica se manifesta quando a diversidade ¢
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incorporada apenas de forma superficial, sem romper com os pressupostos estéticos, narrativos e
simbolicos que sustentam a centralidade da branquitude.

Assim, a presenca pontual de personagens racializados, construida a partir de poucos
elementos de diferenciacdo em relacdo a normatividade eurocéntrica, ndo implica necessariamente
inclusdo, mas pode configurar praticas de tokenismo, nas quais a diversidade funciona como
estratégia simbolica de legitimagao do discurso institucional. Essa inclusdo limitada e estereotipada
cria a aparéncia de pluralidade, ao mesmo tempo em que mantém intactas as hierarquias raciais e
de género que estruturam o campo gamer. Tal dindmica reforca o que Cida Bento (2022) denomina
como racismo institucional, uma vez que, independentemente da inten¢ao declarada das empresas
desenvolvedoras, os efeitos dessas praticas produzem exclusdo, silenciamento e desigualdade.

Além disso, a persisténcia de um discurso de neutralidade associado ao ambiente digital
contribui para a invisibilizacdo dessas violéncias simbdlicas. A ideia de que o espago virtual,
incluindo os jogos eletronicos, seria neutro, meritocratico ou desvinculado das estruturas sociais
do mundo material sustenta uma falsa percep¢do de igualdade, que deslegitima as criticas
formuladas por grupos racializados e marginalizados. Ao reduzir as demandas dessas populagdes
a meros ajustes estéticos ou representacdes estereotipadas, o campo dos games reproduz uma logica
de inclusdo aparente, que nao considera as experiéncias, os interesses e as realidades concretas
desses sujeitos (Shaw, 2014; Agemt/PUC-SP, 2020).

Dessa forma, a estereotipia e a vilificagdo de minorias raciais nos videogames nao podem
ser compreendidas como ocorréncias isoladas ou meramente simbolicas. Elas constituem praticas
estruturais que comunicam posi¢des sociais, delimitam fronteiras de pertencimento e reforcam
processos de exclusdo, operando tanto no plano da representacdo quanto na experiéncia subjetiva
dos jogadores. A andlise dessas dindmicas evidencia que os jogos eletronicos, longe de serem
espacos neutros, participam ativamente da manuten¢do de desigualdades raciais e de género, ao
mesmo tempo em que tensionam a necessidade de abordagens criticas e interseccionais nesse

campo.

2.3 Inclusao superficial e tokenismo
Nos ultimos anos, a industria dos jogos eletronicos tem respondido de forma mais visivel
as criticas relacionadas a auséncia de diversidade racial, étnica e de género em seus produtos. No

entanto, tais respostas tém se materializado, em muitos casos, por meio de estratégias de inclusao



.. *

ABC|ber XVIII Simpésio Nacional da ABCiber — Associagao Brasileira de Pesquisadores em m

Cibercultura. Faculdade Casper Libero. De 11 a 13 de novembro de 2025.

superficial, frequentemente associadas ao fendmeno do tokenismo. Nesse modelo, personagens
pertencentes a grupos historicamente marginalizados sdo incorporados as narrativas de maneira
pontual, desarticulada e desprovida de profundidade simbdlica, sem que haja um compromisso
efetivo com a complexidade de suas experiéncias ou com a redistribuicdo do protagonismo
narrativo (Nakimura 2002; Shaw, 2014).

O tokenismo manifesta-se quando personagens racializados ou dissidentes de género
aparecem como figuras secundarias, com pouco desenvolvimento psicoldgico ou relevancia na
trama, operando mais como marcadores visuais de diversidade do que como sujeitos dotados de
agéncia. Nessas circunstancias, tais personagens assumem uma funcdo quase decorativa, sendo
inseridos para “preencher lacunas” simbolicas ou atender expectativas mercadologicas, sobretudo
diante de um publico cada vez mais atento as pautas identitdrias. Trata-se, portanto, de uma
inclusdo perversa, que mantém intacta a centralidade da branquitude e da masculinidade
hegemdnica no campo gamer, a0 mesmo tempo em que produz a aparéncia de pluralidade (Gray,
2014; Shaw, 2014).

Ainda em consonancia com Gray, 2014 e Shaw, 2014, podemos pensar que essa logica de
inclusdo limitada se torna ainda mais problematica quando observada a luz da apropriagdo
discursiva das lutas sociais. Em diversos casos, a industria dos games se vale de narrativas
associadas a justica social, a representatividade e a diversidade para legitimar seus produtos, sem
promover transformagdes estruturais nos modos de produgdo, representagdo ou distribuicao de
poder simbolico. Tal movimento pode ser compreendido como parte de uma racionalidade
neoliberal, na qual discursos identitarios sdo incorporados como estratégias de mercado, capazes
de capturar sujeitos e neutralizar criticas por meio de uma retdrica progressista esvaziada de
conteudo politico efetivo.

Nesse sentido, o tokenismo ndo apenas falha em promover inclusdo auténtica, como
também reforca estereodtipos raciais e de género, ao reduzir identidades complexas a signos
simplificados e instrumentalizados. Mulheres, pessoas negras, latinas ou pertencentes a outras
minorias aparecem, assim, como representacdes fragmentadas, frequentemente associadas a tracos
estigmatizantes, reiterando desigualdades historicas sob a aparéncia de diversidade. Esse processo
contribui para a manuten¢do de hierarquias simbolicas, ao mesmo tempo em que dificulta o
reconhecimento das demandas reais desses grupos (Nakimura, 2002; Agemt/PUC-SP, 2020;
Agéncia Brasil, 2023).
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A articulagdo entre fokenismo e poder pode ser compreendida a partir das contribui¢des de
Foucault (1972), especialmente no que se refere a produgdo de discursos e & organizacdo das
hierarquias sociais. Ao controlar quais narrativas circulam, quais identidades sdo legitimadas e de
que forma sdo representadas, os sistemas culturais e midiaticos operam como dispositivos de poder
que regulam os modos de subjetivacdo. No campo dos games, essa regulagdo se expressa tanto na
construcdo das personagens quanto nas dindmicas de pertencimento e exclusdo que atravessam as
interagdes entre jogadores.

Complementarmente, as reflexdes de Patricia Hill Collins (2016) acerca dos projetos raciais
oferecem uma chave analitica fundamental para compreender esse fendmeno. Segundo a autora,
projetos raciais consistem em conjuntos de interpretagdes historicamente situadas sobre raga,
produzidas e disputadas por diferentes grupos de interesse, que orientam praticas sociais, politicas
e culturais. Tais projetos ndo sdo estaticos, mas se transformam ao longo do tempo, articulando
ideologias, representagdes e relacdes de poder. No contexto dos videogames, a inclusdo superficial
de personagens racializados pode ser compreendida como parte de um projeto racial que
reconfigura a aparéncia da diversidade sem questionar as estruturas que sustentam a desigualdade.

Conforme argumenta Collins (2000), no ambito da teoria da formagao racial, as ideias ndo
operam apenas como ideologias hegemonicas produzidas por grupos dominantes, mas se
materializam em praticas concretas que orientam acdes, relagcdes sociais e a organizagao simbolica
da vida cotidiana. Desse modo, os videogames, enquanto artefatos culturais de amplo consumo,
atuam como agentes ativos na producdo e circulacdo dessas ideias, contribuindo para moldar
percepgoes sociais, afetos e praticas individuais e coletivas. As representagdes veiculadas por esses
jogos ndo apenas refletem projetos raciais em curso, mas participam de sua atualizacdo e
legitimagao no imaginario contemporaneo.

Dessa forma, a inclusdo superficial e o tokenismo nos games revelam os limites de uma
diversidade orientada pelo mercado, que transforma pautas politicas em estratégias simbolicas de
consumo. Ao invés de promover reconhecimento e justica social, tais praticas tendem a reforcar
processos de exclusdo, ao esvaziar o potencial critico das lutas identitarias e reduzir sujeitos
histéricos a imagens funcionalizadas. A andlise dessas dindmicas evidencia a necessidade de uma
abordagem critica e interseccional que permita distinguir entre inclusdo aparente e inclusdo efetiva,
problematizando os modos pelos quais a industria dos jogos se apropria, negocia e reconfigura as

demandas por diversidade.
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3. PROCESSOS METODOLOGICOS

O presente artigo caracteriza-se como fruto de uma pesquisa qualitativa, tedrico-analitica e
hermenéutica, baseada em analise documental e analise semidtica aplicada de materiais visuais e
textuais relacionados a representagdo étnico-racial e de género em videogames. A escolha por um
desenho qualitativo justifica-se pelo objetivo de compreender processos de significacdo e efeitos
simbdlicos que atravessam imagens e discursos, reconhecendo-os como dispositivos culturais de
producdo de sentidos e de naturalizacdo de hierarquias sociais.

A perspectiva metodologica adotada fundamenta-se na Semidtica Aplicada de Lucia
Santaella (2018), entendendo as imagens como signos que articulam dimensdes icOnicas,
indexicais e simbolicas. Em didlogo com essa abordagem, mobilizam-se referenciais criticos sobre
raca e género, especialmente a nocdo de racismo institucional (Cida Bento, 2022), a critica
feminista ao patriarcado racializado (bell hooks, 2000) e a discussdo sobre projetos raciais e
universalizagdo da experiéncia branca (Patricia Collins, 2016). O objetivo ndo ¢ descrever conteudo
de maneira meramente ilustrativa, mas analisd-las como praticas culturais que participam da

organizac¢do da visibilidade, da agéncia e do pertencimento no campo da comunidade gamer.

3.1 Constituicio do corpus e fontes

O corpus foi constituido por um conjunto intencional de materiais visuais e textuais
coletados em fontes publicas online, compreendendo, para este artigo:

a) imagens estaticas de videogames (prints, imagens promocionais, capturas de tela e/ou
imagens circulantes em redes);

b) textos mididticos e criticos (noticias, artigos e postagens) que tematizam
representatividade, racismo e esteredtipos nos videogames.

Essas referéncias cumprem dupla fungdo: (1) compor um corpus documental que evidencia
debates publicos sobre representagdo racial nos games; e (2) orientar a sele¢do de imagens e

exemplos de analise, oferecendo contextos interpretativos e controvérsias relevantes.

3.2 Critérios de inclusao e exclusao

Foram incluidos no corpus de analise materiais que:
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a) apresentassem relacdo direta com videogames (personagens, capas de jogos, cenas,
campanhas, debates sobre representatividade);

b) possibilitassem leitura e interpretagdo semidtica (resolucdo minima e legibilidade);

¢) evidenciassem marcadores de raca e género, ou debates publicos sobre eles;

d) estivessem publicamente acessiveis e com URL estavel, permitindo referéncia e
rastreabilidade.

Foram excluidos contetdos duplicados, materiais sem autoria ou procedéncia minima
identificavel (quando inviabilizava a referéncia), e itens cuja baixa qualidade visual impedisse
andlise formal. Além disso, foram excluidas do presente artigo os demais materiais que extrapolam

o limite de imagens apresentadas pela presente revista.

3.3 Processo de analise

A analise dos materiais coletados foi realizada em trés etapas, derivadas da proposta de
Santaella (2018), articuladas a uma leitura interseccional critica:

a) Leitura iconica (dimensao formal/sensivel)

Nesta etapa, descrevem-se e analisam-se elementos visuais como cor, contraste,
iluminacao, postura corporal, vestuario, enquadramento, expressao facial e composi¢do. O objetivo
¢ explicitar como a imagem produz sentidos por qualidades formais e por sua organizagao estética.
b) Leitura indexical (dimensao contextual e referencial)

Em seguida, examina-se a relacdo da imagem com o contexto de circulagdo e com o
universo do jogo (fun¢do narrativa do personagem, material promocional, género do jogo, publico-
alvo) e com o debate social em torno da representacgdo racial e de género. Aqui, textos jornalisticos
e criticos sdo utilizados como apoio contextual (BBC News, 2017; Agéncia Brasil, 2023;
Magalhaes, 2025).

c) Leitura simbolica (dimensao ideoldgica e cultural)

3.4 Categorias analiticas
A partir do corpus, com apoio do referencial tedrico e da analise semidtica, foram
estabelecidas algumas categorias analiticas, utilizadas para organizar a discussdo. Essas categorias

ndo devem ser compreendidas como compartimentos estanques, mas como eixos interrelacionados,
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que permitem apreender a complexidade dos processos simbolicos em jogo na representacio
étnico-racial e de género nos videogames.

A primeira categoria refere-se ao eurocentrismo estético e a normatividade, compreendidos
como a centralidade da branquitude enquanto padriao de beleza, humanidade e protagonismo nas
narrativas e visualidades dos jogos eletronicos. Essa categoria permite analisar como determinados
corpos e tragos fenotipicos sdo naturalizados como universais, enquanto outros sao
sistematicamente marginalizados ou invisibilizados, operando como base estruturante das demais
formas de exclusdo simbolica observadas no campo gamer-.

A segunda categoria diz respeito a vilificacdo racial e a ldégica do inimigo, caracterizada
pela associagdo recorrente de corpos racializados a papéis de ameaca, violéncia, exotizacdo ou
desvio moral. Essa categoria possibilita examinar como a diferenca racial ¢ construida como perigo
ou antagonismo, tanto no nivel narrativo quanto visual, reforcando hierarquias raciais
historicamente consolidadas e produzindo sentidos que legitimam processos de exclusdo e
desumanizagao.

A terceira categoria corresponde ao tokenismo e a inclusdo superficial, entendidos como a
incorporacdo pontual e instrumentalizada da diversidade racial e de género, sem que haja agéncia
narrativa, complexidade subjetiva ou redistribui¢do efetiva do protagonismo. Nessa logica, a
diversidade aparece como presenga decorativa ou estratégica, frequentemente vinculada a
interesses mercadoldgicos, operando mais como resposta simbdlica a criticas publicas do que como
compromisso com transformagdes estruturais nas representagoes e nas relacdes de poder.

Por fim, a quarta categoria analitica refere-se a falacia da neutralidade digital, isto €, ao
discurso segundo o qual o ambiente virtual seria neutro, meritocratico ou desvinculado das
desigualdades sociais do mundo material. Essa categoria permite problematizar como a suposta
neutralidade do ciberespacgo atua como mecanismo de silenciamento e deslegitimagdo das criticas
formuladas por grupos marginalizados, contribuindo para a naturaliza¢ao de desigualdades raciais
e de género no campo dos jogos eletronicos.

Essas categorias, articuladas entre si, orientam a andlise e a discuss@o dos dados ao longo
do artigo, possibilitando uma leitura critica e interseccional das representacdes étnico-raciais nos
videogames enquanto praticas culturais inseridas em dindmicas mais amplas de poder, identidade

e exclusao.
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4. ANALISE E DISCUSSAO

A andlise das representagdes €tnico-raciais nos videogames evidencia que a visualidade
ocupa um papel central na producdo de sentidos e na consolidagdo de hierarquias simbdlicas.
Conforme propde Santaella (2018), as imagens ndo operam apenas como elementos estéticos, mas
como signos culturais, capazes de condensar valores, ideologias e afetos socialmente
compartilhados. Nesse sentido, a recorréncia de padrdes eurocéntricos na construcdo de
personagens femininas nos jogos eletronicos deve ser compreendida como um dispositivo
semidtico que naturaliza a branquitude enquanto norma de humanidade, beleza e protagonismo.

Nos materiais analisados, incluindo imagens de personagens, campanhas promocionais e
capturas de jogos amplamente difundidos, observa-se a predomindncia de corpos femininos
brancos, magros e alinhados a um ideal estético ocidental. Mesmo quando os jogos oferecem
ferramentas de personalizacdo, as opgoes de diversidade fenotipica tendem a ser limitadas ou
hierarquizadas, restringindo a possibilidade de constru¢do de personagens que representem, de
forma efetiva, mulheres negras, indigenas ou racializadas. Tal dinamica refor¢a uma visualidade
normativa que comunica, de modo implicito, quais corpos sdo considerados legitimos, desejaveis
e centrais nas narrativas dos games (Nakimura, 2002; BBC News, 2017; Dornieden, s.d.).

Do ponto de vista semiotico, essa normatividade opera no nivel simbdlico, produzindo
interpretantes que associam a branquitude a neutralidade e a universalidade, enquanto a diferenca
racial ¢ marcada como excec¢do ou desvio. A repeticdo desses signos visuais ao longo da historia
dos videogames contribui para a sedimentacao de um imaginario racializado, no qual a diversidade
aparece como algo periférico, opcional ou meramente decorativo. Conforme apontam analises
criticas sobre representacdo nos games, tal 16gica ndo apenas limita a identificacdo de jogadores
pertencentes a grupos racializados, como também reforca processos de invisibilizagdo e exclusao
simbdlica (Gray, 2014; PBS, s.d.).

Além disso, essa visualidade eurocentrada ndo pode ser dissociada das estruturas sociais
mais amplas que a sustentam. Como argumenta Cida Bento (2022), o racismo institucional opera
justamente por meio de praticas aparentemente neutras, que produzem efeitos sistemdaticos de
exclusdo independentemente de intengdes explicitas. No campo dos videogames, a naturalizacao
de um padrio estético homogéneo atua como uma dessas praticas, ao restringir as possibilidades

de representacdo e reconhecimento de sujeitos historicamente marginalizados. Assim, a analise
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semidtica das imagens evidencia que os jogos eletronicos ndo apenas refletem desigualdades

raciais, mas participam ativamente de sua reprodu¢@o no plano simbolico e cultural.

4.1 Vilificacao e racializacdo do antagonismo

Para além da normatividade estética eurocentrada, outro elemento recorrente nas
representacdes dos videogames diz respeito a racializagdo do antagonismo, na qual personagens
pertencentes a minorias raciais sdo frequentemente associados a papéis de vilania, ameaga ou
perigo. Essa associagcdo ndo se limita a funcdo narrativa dos personagens, mas se manifesta de
forma integrada a sua constru¢do visual, comportamental e simbdlica, operando como um
dispositivo semidtico que reforca hierarquias raciais historicamente constituidas. A imagem
selecionada abaixo, extraida da andlise semiotica de Magalhdes (2024) sobre Resident Evil 3,
evidencia a racializacdo do antagonismo por meio da associagdo entre corpos negros, espagos

africanos e signos de ameaca, violéncia e desumanizagao.

Figura 1 — Representacdo racializada do antagonismo em Resident Evil 5.

Fonte: Magalhaes (2024).

Diversos jogos e franquias consagradas apresentam inimigos ou vildes racializados por
meio de signos visuais que evocam exotiza¢do, brutalidade ou irracionalidade, frequentemente
vinculados a contextos coloniais, pos-coloniais ou a estereétipos culturais cristalizados. Conforme
apontam analises criticas sobre o tema, personagens negros, africanos, asiaticos ou latinos tendem

a ser representados como corpos violentos, hipersexualizados ou moralmente desviantes,
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reiterando uma logica que associa diferenca racial a ameaca social (Dornieden, s.d.; BBC News,
2017; Magalhaes, 2024).

Do ponto de vista semidtico, essa vilificagdo opera sobretudo no nivel simboélico, ao
produzir interpretantes que naturalizam a ideia de que determinados corpos ocupam lugares sociais
de perigo ou inferioridade. A repeticdo desses signos ao longo das narrativas dos games contribui
para a consolidacdio de um imaginario racializado, no qual a branquitude ¢ associada a
racionalidade, heroismo e humanidade, enquanto corpos racializados sdo inscritos no campo da
violéncia, da barbarie ou da desordem. Tal dindmica nao apenas reforca estere6tipos racistas, como
também legitima processos de exclusdo simbolica, ao delimitar fronteiras claras entre “nds” e
“eles”.

Essa logica torna-se ainda mais evidente quando observada sob uma perspectiva
interseccional. Mulheres negras, quando presentes nos jogos, sdo frequentemente duplamente
marcadas pela vilificagdo racial e pela objetificacdo de género. Suas representagdes tendem a
oscilar entre a figura da vild sexualizada e a da personagem agressiva, exdtica ou subserviente,
raramente lhes sendo concedida complexidade narrativa ou protagonismo auténomo. Mesmo
nesses casos, nota-se a permanéncia de tragos eurocéntricos em sua construgdo estética, o que
evidencia uma tentativa de domesticag¢ao da diferenga racial aos limites da normatividade branca.

A imagem abaixo, meramente ilustrativa de um amplo problema, oriunda de publica¢des
documentadas em foruns de jogadoras e jogadores (World of Warcraft), evidencia os limites da
personalizacdo racial em jogos massivos, nos quais personagens negras sao incorporadas de forma
superficial, frequentemente marcadas por tragos caricaturais, paleta cromatica limitada e auséncia

de diversidade fenotipica real.
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Figura 2 — Limitagdes da representacdo racial em sistemas de personalizagdo de personagens em

World of Warcraft.

Fonte: TRANSMOGRIFICATION, Sindragosa (Dragonflight), (2023, S.d.)

Essa mesma dindmica aparece ndo somente na forma restrita de possibilidade de criagdo de
personagens com fendtipos alternativos ao universalizante eurocéntrico, mas também na
constru¢do de personagens femininas negras em jogos de grandes corporagdes, que possuem
recursos amplos, € que perpetuam a mesma construcdo estereotipada de minorias. Esse processo
pode ser observado de forma exemplar na Figura 3, que evidencia como a diversidade racial ¢
incorporada de maneira superficial e hipersexualizada na constru¢do de personagens femininas

negras em jogos de luta.
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Figura 3 — Diferentes representagdes de personagem feminina negra em jogos de luta, evidenciando

hipersexualizagio, exotizagao e inclusao superficial ao longo do tempo.

Fonte: GirlGamers (s.d.).

A luz do conceito de racismo institucional, proposto por Bento (2022), tais representacdes
podem ser compreendidas como efeitos de praticas estruturais que produzem desigualdade
independentemente de inten¢des individuais. Ainda que a industria dos games frequentemente
reivindique neutralidade ou diversidade, os efeitos simbodlicos dessas narrativas resultam na
reproducdo de hierarquias raciais profundamente enraizadas. Como exemplo de andlise ainda
podemos recorrer ao texto de Agéncia Brasil (2023), onde se discute a naturalizagdo de imagens
racializadas associadas a violéncia e a subalternidade contribui para a manutenc¢do de discursos
racistas no campo do entretenimento digital, com impactos que extrapolam o universo dos jogos e
reverberam no imaginario social mais amplo.

A imagem da Figura 3 ¢ um exemplo paradigmatico de discurso critico visual circulante
em comunidades gamers, em que jogadoras negras articulam frustracdo com padrdes estéticos e
narrativos percebidos como discriminatorios. Do ponto de vista semidtico (SANTAELLA, 2018),
a figura combina elementos visuais oriundos da cultura dos jogos com um enunciado de
insatisfacdo, funcionando como signo que produz sentido ndo apenas sobre a forma de

representacdo, mas sobre as experiéncias subjetivas de exclusdo e deslegitimagdo. A circulagdo da
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imagem em um forum como “r/GirlGamers” refor¢ga a dimensdo comunitiria desse debate,
indicando que a critica ndo ¢ individual ou isolada, mas parte de uma interlocugdo social com o
campo gamer.

No plano iconico, a imagem liga corporagdes visuais a uma voz de frustracdo explicita; no
nivel indexical, remete ao contexto de recepcao e debate publico; e no plano simbdlico, articula
uma critica a regimes normativos de representacdo que associam mulher negra a papéis
estereotipados ou periféricos. Essa articulacdo dialoga diretamente com reflexdes interseccionais
de Collins (2016) e com o conceito de racismo institucionalizado (Cida Bento, 2022), ao evidenciar
que a critica ndo se limita a estética, mas toca estruturas simbdlicas de poder que moldam
reconhecimento cultural.

Assim, a vilificacdo de personagens racializados nos videogames nao pode ser interpretada
como mero recurso narrativo ou estilistico. Trata-se de um mecanismo cultural que produz e
legitima desigualdades, refor¢ando a associag¢do entre raga, perigo e exclusdo, e evidenciando o

papel ativo dos jogos eletronicos na reproducao de violéncias simbolicas de carater estrutural.

4.2 Tokenismo e diversidade como estratégia simbdlica

Paralelamente a vilificagdo explicita de personagens racializados, observa-se, sobretudo nos
anos mais recentes, a incorporacdo de discursos e praticas voltados a diversidade e a inclusdo por
parte da industria dos jogos eletronicos. No entanto, tais iniciativas frequentemente se materializam
por meio de estratégias de tokenismo, nas quais a presenga de personagens pertencentes a minorias
raciais, étnicas ou de género ocorre de forma superficial, fragmentada e instrumentalizada, sem que
haja uma transformagao efetiva das estruturas simbolicas que organizam o campo gamer.

Nesse contexto, a diversidade passa a operar como um signo mercadolégico, incorporado
as narrativas e campanhas promocionais como resposta as criticas publicas e as pressdes sociais
por representatividade. Personagens racializados surgem, assim, como figuras secundarias, com
pouca agéncia narrativa, reduzidas a marcadores visuais de inclusdo que ndo tensionam a
centralidade da branquitude nem a hegemonia masculina. Tal dindmica produz a aparéncia de
pluralidade, a0 mesmo tempo em que mantém intactas as hierarquias raciais e¢ de género
historicamente consolidadas (Nakimura, 2002; BBC News, 2017; Dornieden, s.d.). A Figura 4,
abaixo, que faz parte de um post na comunidade gamer na plataforma reddit, expde a questao

abordada sobre o Tokenismo em relacdo a aparéncia dos personagens negros, que em muitos jogos
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possuem sempre o mesmo estilo visual — no caso da figura 4, o mesmo corte de cabelo aparece em
abundancia na construg¢do de personagens negros feitos por grandes empresas desenvolvedoras de

jogos.

Figura 4 — Mimetizagdo na criagdo de personagens negros e limites da composigao estética de avatares.

Fonte: RianzinhoXX (s.d.).

Essa forma de inclusdo superficial pode ser compreendida a luz das reflexdes de Patricia
Hill Collins (2016) sobre os projetos raciais. Para a autora, os projetos raciais consistem em
conjuntos de interpretagdes historicamente situadas sobre raca, produzidas por diferentes grupos
de interesse, que orientam praticas sociais, culturais e politicas. No caso dos videogames, a
incorporagdo limitada da diversidade pode ser entendida como parte de um projeto racial que
reconfigura simbolicamente a diferenca, sem alterar as bases estruturais da desigualdade. A
diversidade, nesse sentido, ¢ tolerada desde que ndo ameace os padrdes normativos de poder,

estética e protagonismo.
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Os videogames, enquanto artefatos culturais de amplo alcance, participam ativamente da
producdo e circulacdo dessas ideias, moldando percepgdes sociais, afetos e modos de subjetivagao.
Ao transformar pautas identitarias em estratégias simbodlicas de consumo, a industria dos games
contribui para o esvaziamento politico das lutas por reconhecimento, a0 mesmo tempo em que
capitaliza sobre elas.

Dessa forma, o fokenismo e a inclusdo superficial nos videogames evidenciam os limites de
uma diversidade orientada pelo mercado, que transforma identidades em signos esvaziados de
historicidade e complexidade. Ao invés de promover justi¢a social ou reconhecimento efetivo, tais
praticas tendem a reforgar processos de exclusdo simbolica, ao reduzir sujeitos historicamente
marginalizados a representacdes funcionalizadas. A anélise dessas dinamicas reforga a necessidade
de abordagens criticas e interseccionais que permitam distinguir entre diversidade aparente e

inclusdo substantiva no campo dos jogos eletronicos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo analisar criticamente as representagdes étnico-raciais
nos videogames, compreendendo-os como artefatos culturais atravessados por relagdes historicas
de poder, raca e género. A partir de uma abordagem tedrico-analitica, fundamentada na semidtica
aplicada e em referenciais feministas e antirracistas, buscou-se evidenciar como a visualidade, as
narrativas e os discursos associados aos jogos eletronicos participam ativamente da produgdo e da
reproducao de desigualdades simbolicas no campo digital.

A articulagdo entre as contribui¢des de Patricia Hill Collins (2016) e Cida Bento (2022)
mostrou-se central para a compreensdo desse fendmeno. Ao considerar as herangas historico-
politicas que sustentam privilégios raciais e de género, Cida Bento (2022) elucida o conceito de
pacto narcisico da branquitude, que se manifesta como um acordo tacito de manutengdo de
privilégios entre grupos dominantes. Tal pacto ndo se restringe as institui¢des tradicionais do
mundo material, mas atravessa também o ambiente virtual ¢ midiatico, incidindo de maneira direta
sobre as representagdes é€tnico-raciais presentes nos videogames. Mesmo quando o racismo
institucional opera de forma ndo intencional, seus efeitos produzem exclusdo, marginalizacdo e
desqualificacdo simbolica de sujeitos racializados, beneficiando ndo apenas aqueles que
reproduzem estereotipos, mas também os que, situados fora deles, herdam e mantém privilégios

historicamente construidos.
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Os resultados da analise indicam que, embora a industria dos jogos eletronicos tenha
passado por transformacgdes recentes no que se refere ao discurso da diversidade, tais mudancas
frequentemente se dao sob a logica neoliberal, que instrumentaliza pautas identitarias como
estratégia de mercado. Nesse contexto, a inclusdo tende a ocorrer de forma superficial, por meio
do tokenismo e da apropriacdo discursiva das lutas por justica social, sem que haja um
enfrentamento efetivo das estruturas que sustentam o eurocentrismo, 0 sexiSmo € O racisSmo
institucional. Assim, a0 mesmo tempo em que se produz a aparéncia de pluralidade, mantém-se
intactas as hierarquias simbdlicas que organizam o campo gamer.

As representagdes étnico-raciais nos videogames exercem impacto significativo na
formagdo de identidades e subjetividades, sobretudo para jogadores pertencentes a grupos
historicamente marginalizados. A auséncia de representatividade, bem como a presenga recorrente
de imagens estigmatizadas e vilificadas, afeta diretamente o sentimento de pertencimento, reforga
experiéncias de exclusdo e contribui para a naturalizacdo de violéncias simbolicas. Nesse sentido,
os jogos eletronicos ndo apenas refletem desigualdades sociais mais amplas, mas atuam como
dispositivos ativos na sua reproducdo, ao moldar percepgoes, afetos e formas de reconhecimento
no espaco digital.

Diante desse cendrio, torna-se evidente a necessidade de abordagens criticas e
interseccionais que permitam problematizar a suposta neutralidade do ambiente virtual e distinguir
entre diversidade aparente e inclusdo efetiva. A andlise das representagdes nos videogames
evidencia que a transformacdo desse campo exige mais do que ajustes estéticos ou a insercao
pontual de personagens diversos; demanda o questionamento das estruturas simbdlicas, narrativas
e institucionais que sustentam privilégios e exclusoes.

Por fim, € importante reconhecer as limitagdes do presente estudo, que se insere no ambito
de uma andlise tedrico-semidtica e documental, sem pretensdo de generalizacdo empirica. Ainda
assim, suas contribui¢des residem na possibilidade de aprofundar o debate sobre raca, género e
poder no campo dos games, oferecendo subsidios tedricos para futuras pesquisas que articulem
producdo cultural, subjetividade e desigualdades sociais. Ao tensionar as representagdes étnico-
raciais nos videogames, este artigo busca contribuir para a construcao de leituras mais criticas sobre
o ciberespago, compreendendo-o ndo como um espago neutro, mas como um territério de disputa

simbolica, politica e subjetiva.
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