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Entendendo os jogos digitais como dispositivos mididticos que produzem
saberes por meio de multiplas relacdes de poder, nos preocupamos neste
estudo em rastrear como a ferramenta da interseccionalidade orienta a
produgéo dos jogos digitais, a partir da analise dos jogos Celeste e Grand Theft
Auto: San Andreas. Optamos por uma andlise de contetido dos elementos dos
jogos (personagens, narrativas e contextos), a partir da observagio do
cruzamento entre categorias de opressdo, agenciamentos e formas de
resisténcia que moldam o contetido dos jogos analisados. A andlise de Celeste
revela como a luta de Madeline reflete as complexas interagdes entre
identidade de género, saide mental e marginalizagdo social, destacando os
desafios internos e externos enfrentados por pessoas transexuais. Em G7T4:
San Andreas as intersecgdes influenciam as experiéncias de CJ e refletem as
realidades sociais de discriminagio e opressdo retratadas no jogo.
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Abstract

Resumen

Understanding digital games as mediatic devices that produce knowledge
through multiple power relations, this study seeks to trace how the tool of
intersectionality guides the production of digital games, based on the
analysis of Celeste and Grand Theft Auto: San Andreas. We opted for a
content analysis of game elements (characters, narratives, and contexts),
observing the intersection of oppression categories, agencies, and forms of
resistance that shape the analyzed games' content. The analysis of Celeste
reveals how Madeline’s struggle reflects the complex interactions between
gender identity, mental health, and social marginalization, highlighting the
internal and external challenges faced by transgender people. In GTA: San
Andreas, the intersections shape CJ’s experiences and reflect the social
realities of discrimination and oppression portrayed in the game.

Keywords: Digital games; Intersectionality; Gender; Race.

Entendiendo los videojuegos como dispositivos medidticos que producen
conocimientos a través de multiples relaciones de poder, este estudio busca
rastrear como la herramienta de la interseccionalidad orienta la produccién
de los videojuegos, a partir del andlisis de Celeste y Grand Theft Auto: San
Andreas. Optamos por un andlisis de contenido de los elementos de los juegos
(personajes, narrativas y contextos), observando el cruce entre categorias de
opresién, agencias y formas de resistencia que moldean el contenido de los
Juegos analizados. El andlisis de Celeste revela cémo la lucha de Madeline
refleja las complejas interacciones entre identidad de género, salud mental y
marginalizacién social, destacando los desafios internos y externos que
enfrentan las personas transgénero. En GTA: San Andreas, las
intersecciones influyen en las experiencias de CJ y reflejan las realidades
sociales de discriminacién y opresién retratadas en el juego.
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Introducio’

Os videogames, enquanto pratica cultural e forma de expressdo artistica, tém
refletido as complexas dinamicas de poder que caracterizam as sociedades
contemporaneas. Desde o surgimento desse meio, observa-se que as estruturas de
poder presentes em outras esferas sociais também permeiam os universos digitais,
reforcando desigualdades e normatividades enquanto, paradoxalmente, oferecem
espagos potenciais para a ressignifica¢do de identidades. A partir de uma perspectiva
sociolégica, podemos entender, assim, os jogos digitais enquanto um dispositivo de
poder (Foucault, 1988) que ao mesmo tempo que produz enquadramentos (Butler,
2015) sob corpos, relagdes e grupos, é produzido e ganha forma por meio de demais
dispositivos que estruturam a vida cotidiana, seja pelos dominios de género e raga, seja
pela classe, sexualidades etc.

Nessa 16gica, o universo da pesquisa académica tem observado cada vez mais a
insergdo de debates politicos em volta tanto da produgédo dos jogos digitais, ou seja, dos
discursos e representatividades construidas nas narrativas dos games, quanto nas
dinamicas por tras do produto, sobretudo no que se refere a quem desenvolve e para
quem se desenvolve (quem financia e quem consome). Esse dltimo aspecto tem
potencializado debates sobre a falta de representatividade negra dentro da Industria
(Santos Filho & Silva, 2021), bem como sobre o racismo, sexismo, LGBTfobia etc. que
atravessam o desenvolvimento de um produto midiatico que opera a partir da légica do
capital (Falcdo & Gray, 2021). J4 no que diz respeito as produgdes de identidades nas
histérias enunciadas nos videogames, o debate ¢ ainda mais vasto e molda-se pela
exposicdo da relagdo constante entre as estruturas de opressdo que transpassam a vida
das pessoas e a forma com que corpos e sujeitos sdo enquadrados nas narrativas digitais.

Tais debates tém orientado a produgdo de jogos diversos, preocupados com
questdes sobre a representatividade dos personagens e a ascensdo de aspectos culturais
de povos historicamente marginalizados pela universalizagdo da concepgdo de mundo
europeia e ocidental (Drager, 2022). Esse processo de politizagdo do “fazer” jogos, no
entanto, aciona diferentes aspectos sociais no desenvolvimento dos elementos que irdo
compor o produto mididtico. Com base nisso, ha questionamentos sobre as formas com
que dispositivos de género, raca, sexualidades etc. veem sendo acionados na produgéo
das narrativas, dos personagens e até mesmo nos aspectos graficos que compdem os
jogos. Assim, diante das discussdes recentes sobre diversidade e games (Fortim,
Caramello & Darde, 2023), nos esfor¢amos neste estudo em rastrear como a ferramenta
da interseccionalidade orienta a produgdo dos jogos digitais a partir da anélise dos
jJogos Celeste (2018) e Grand Theft Auto: San Andreas (2004). Nesse exercicio de captura,
optamos por uma analise de contetido dos elementos dos jogos (personagens, narrativas

1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) — Cédigo de Financiamento 001.
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e contextos) fundada na ferramenta da interseccionalidade, na observacido do
cruzamento entre categorias de opressdo, agenciamentos e formas de resisténcia que
podem vir a moldar o contetido dos jogos analisados. Orientadas/os pelo olhar
interseccional, que elenca a essencialidade da relagdo entre investigagdo e prdxzs critica,
em um primeiro momento apresentamos uma revisdo bibliografica do que vem sendo
produzido de saberes cientificos sobre interseccionalidades e jogos digitais. Apos,
apresentamos o resultado da analise de contetido, descrevendo e interpretando o que
os jogos digitais produzem sobre dindmicas de género, raga, classe, territério,
sexualidades etc.

A teoria interseccional, amplamente discutida pelas autoras como Patricia Hill
Collins e Sirma Bilge (2021), oferece uma teoria analitica fundamental para
compreender como diferentes eixos de opressdo — como género, sexualidade, raga e
classe — se cruzam para moldar experiéncias tnicas de marginalizagdo e privilégio.
Nos videogames, essas interse¢des emergem tanto na construgdo de personagens
quanto nas dinamicas sociais do universo gamer, em que praticas transtébicas, racistas
e classistas podem coexistir e se refor¢ar mutuamente. Esse fenomeno, longe de ser
uma abstragdo tedrica, reflete-se nas interagdes cotidianas entre jogadoras/es,
construgdo de narrativas e personagens digitais.

A analise de Celeste destaca como as dimensdes de género, satide mental e
marginalizagdo se entrelagam para moldar a jornada de Madeline. O fato de ser uma
personagem transexual acrescenta uma camada importante a narrativa, mostrando
como a transfobia e as normas de género opressivas intensificam suas lutas internas
com ansiedade e depressdo. As interagdes de Madeline com sua personificagdo negativa,
Badeline, refletem as davidas e o contlito interno frequentemente vividos por pessoas
transexuais, agravados pela rejeicdo social e pela pressdo externa. Assim, Celeste ndo
apenas explora os desafios da satide mental, mas também ilumina a resisténcia de
Madeline diante das adversidades estruturais e pessoais da experiéncia trans.

A abordagem interseccional permitiu uma andlise aprofundada de como os
marcadores sociais como raga, género e classe se entrelagam para moldar a trajetéria
do personagem CJ em GT'A: San Andreas. Essas intersec¢des ndo apenas intfluenciam as
experiéncias de CJ, mas também refletem as realidades sociais de discriminagio e
opressdo retratadas no jogo, revelando as profundidades das interagdes sociais e
estruturais que definem as experiéncias do personagem e suas decisdes no mundo do
jogo.

Concluimos que os jogos digitais ndo estdo fora da realidade social e das disputas
politicas que moldam essa realidade, pelo contrério, eles sdo produzidos no meio dela.
E com isso em mente, e sabendo das multiplas relagdes que atravessam a produgdo de
games entre empresas, desenvolvedores/as, jogadores/as, documentos, normativas
etc., que escrevemos esse texto.
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Interseccionalidade e jogos digitais: o entrelacamento entre a
investigacdo e a prdxis critica no universo dos games

A interseccionalidade é uma ferramenta analitica que une a prdzis e a investigagdo
como agenciamentos essenciais na busca pela justi¢a social. Enquanto ferramenta de
prdxis critica, “a interseccionalidade se refere as maneiras pelas quais as pessoas, como
individuos ou parte de um grupo, produzem, recorrem ou aplicam estruturas
interseccionais na vida cotidiana” (Collins & Bilge, 2021:51). A investigagdo compde o
lado da produgio de conhecimento, a qual deve estar atrelada a luta contra as estruturas
de opressdo. Assim, a unido entre a prdxis critica e a produgdo de saberes, confere
materialidade ao uso da ferramenta da interseccionalidade enquanto um mecanismo de
resisténcia.

Apesar de hoje utilizarmos o termo interseccionalidade cunhado pela jurista
Kimberlé Crenshaw (2002) no contexto norte-americano, a esséncia da ferramenta hé
tempos ¢ acionada por movimentos de mulheres negras e indigenas do sul global, que
visam a transformagio social a partir do olhar daquelas que cotidianamente vivenciam
multiplas formas de violéncia decorrentes da sobreposi¢do de marcadores, do racismo,
sexismo, LGBTfobia, classicismo etc., que sustentam a légica da clivagem social, a qual
divide e hierarquiza as sociedades entre humanos e ndo humanos (Mbembe, 2022).

A partir das resisténcias contra essa divisdo de mundo, a interseccionalidade busca
auxiliar na captura de visdes que elencaram por muito tempo a urgéncia de pensar a
raga e outros dominios como elementos que se entrelagam no cotidiano. E nesse sentido
que Collins e Bilge (2021) sustentam que a interseccionalidade é uma ferramenta para
entender como o poder funciona na sociedade e como é possivel intervir, mudar a
estrutura de opressoes. O termo permite pensar ndo apenas por meio das categorias de
raga, género, classe etc., mas também pelos dominios de poder estrutural — como, por
exemplo, o dominio ideolégico, institucional e interpessoal. Assim, longe de ser um
conceito ou uma categoria concreta e pronta a ser acionada, a interseccionalidade ¢é
produzida a partir de miltiplos movimentos entre os atores e o contexto social em que

eles estfo inseridos.

Diante desse uso da ferramenta, a perspectiva interseccional atravessa diferentes
ambitos da vida social em uma amplitude cada vez maior. Para Collins e Bilge (2021),
inclusive, vem ocorrendo nos ultimos tempos um crescente alcance global da
interseccionalidade que evidencia sua utilidade analitica e politica na abordagem de
importantes questdes sociais. Esse avango de um olhar critico para a sociedade e as
relagdes que a compdem orienta a incorporagdo da ferramenta no processo de
desenvolvimento de novas tecnologias e dispositivos mididticos, como na produgéo de
Jogos digitais. O uso da interseccionalidade nesse contexto reflete a preocupagdo de
quem desenvolve com quem joga, sobretudo no que se refere as experiéncias e as
multiplas sensagdes que os games acarretam a vida das pessoas. Estas, carregadas da
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vivéncia do género, da raga, da sexualidade, da classe etc., experienciam os jogos de
formas diferentes, se questionando, muitas vezes, sobre a falta de representatividade
em personagens que produzem/reproduzem a légica branca, cisgénera e heterossexual,
que perdura enquanto dominante nas sociedades contemporaneas.

Em coprodugido constante e como parte do social, os jogos digitais materializam-
se enquanto um produto mididtico por meio de uma rede de relagdes que variam desde
sua cadeia de produgdo como parte da Industria Criativa? até seu papel enquanto objeto
de entretenimento. Essas multiplas relagdes que conferem materialidade ao produto
revelam o jogo como um dispositivo midiatico (Franco & Lemos, 2013) que, a0 mesmo
tempo que se estrutura perante multiplos discursos e subjetividades — dos diversos
agentes que compdem a inddstria — também orienta a produgdo de novos discursos e
subjetividades na realidade social por meio de sua interagdo com demais sujeitos,
especialmente com os/as jogadores/as. Essa forma de pensar nos direciona a perceber
os jogos como um resultado de préticas de poder (Foucault, 1988) que selecionam
aquilo que se tornaré visivel, evidenciado determinados saberes e formas de representar
o mundo, a0 mesmo tempo que marginalizam e silenciam outras. Portanto, distante de
representar um objeto neutro que produz entretenimento, as praticas de disputas de
narrativas e representagdes dentro dos jogos digitais revelam seu atrelamento com a
sociedade e os demais dispositivos que orientam a organizagdo social, como o
entrelagamento com as hierarquias raciais, ou com aquilo que Carneiro (2023)
denomina de dispositivo da racialidade.

Nesse contexto, o uso de uma perspectiva interseccional na produgio académica
sobre jogos digitais demonstra que, variando entre sua forma explicita e ndo explicita,
os discursos ditos e ndo ditos nos jogos estruturam-se por meio da dimensdo racial e
das hierarquias que ela produz, seja alocando personagens racializados como raivosos
(Silva, 2023) ou produzindo narrativas perante uma visdo ocidental de mundo (Drager,
2022). Os trabalhos que abordam sobre o atravessamento da raga no mundo dos games
desenvolvem-se a partir de diferentes perspectivas, porém entendem o racismo como
constituinte da histéria do desenvolvimento dos jogos digitais (Drager, 2022). Na
mesma medida, as propostas de pesquisas corroboram com a percep¢do de que a
estigmatizagdo de personagens negros reforca o papel do jogo enquanto legitimador
do racismo e da légica colonial que segrega e edifica hierarquias raciais (Maia, 2024;
Silva, 2023).

Por outro lado, as préticas concretas orquestradas por desenvolvedores/as de
jogos em prol da desnaturalizacdo de histérias racistas e estigmas inferiorizantes
expdem os conflitos que permeiam a Industria e o préprio jogo enquanto um produto
de entretenimento. Como parte de um campo de disputas, os conflitos entre os agentes

2 Para saber mais sobre a relagdo dos games na Industria Criativa no Brasil e no estado do Rio Grande do
Sul, a pesquisa desenvolvida por Freitas (2014) explora as definigdes tedricas e estatais a respeito do que ao
longo dos anos pode ser incluido dentro da concepgéo das “atividades criativas que geram valor econémico”.
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evidenciam as diferentes relagdes de poder que permeiam os processos em volta dos
Jogos digitais, especialmente em torno das formas em que a raga é representada. Por
esse motivo, existem movimentos contra as narrativas hegemonicas (narrativas que
alocam personagens e territérios negros em local subalterno), que atuam especialmente
através do empoderamento da raga nesse campo, seja pela busca de maior
representatividade negra na Industria, seja pela inclusdo de cosmopercepcoes
afrocentradas como base para estruturar corpos e histérias dentro desse universo.

Nesse local de resisténcias, o entrelacamento entre multiplas categorias sociais na
histéria dos personagens, na construgdo das narrativas e, at¢é mesmo, na forma de
produzir cenarios e efeitos graficos, tem potencializado novos jogos capazes de contra-
atacar versoes de mundo racistas, sexistas, LGBTfébicas etc. Esse uso da ferramenta
expoe que, nesse espago digital, a investigagdo (produgdes cientificas na area de games)
e a prdxis se unem em um cenario em que os jogos estdo cada vez mais sendo percebidos
como meios de produzir/criar mecanismos de luta capazes de atingir o cotidiano das
pessoas.

Diante disso, a partir de uma breve revisdo bibliogréfica nas plataformas SciELO,
Portal de Periédicos da Capes e Google Scholar, foi possivel explorar como a
interseccionalidade esta sendo abordada nos estudos académicos sobre jogos digitais.
Essa revisdo surge para compreender o lado da investigacdo e sua constante relagdo
com a prdxis, tendo como foco as relagdes ja produzidas entre a ferramenta da
interseccionalidade e o universo dos games. A partir das palavras de busca
“Interseccionalidade AND games”; “Interseccionalidade AND jogos digitais”; “raga e género”
AND “games”; “raga e género” AND “jogos digitais”, foi possivel encontrar trabalhos
cientificos de diferentes dreas do conhecimento: das Ciéncias Sociais, baseados nos
estudos do poder-saber de Michel Foucault?; Educagdo, desenvolvidos a partir da
interseccionalidade na visdo de Carla Akotirene (que propde um uso da ferramenta
atrelado a realidade latino-americana); Comunicag¢do, com base em estudos sobre
performances discursivas de Judith Butler; Jogos digitais, estes especialmente
preocupados no desenvolvimento de projetos de jogos inclusivos. Os estudos
selecionados correspondem aos tltimos 10 anos e variam entre artigos de periédicos,
anais de eventos, monografias e dissertagoes.

Na area de género e sexualidades, foi encontrada a grande maioria das produgdes
cientificas, as quais discutem tanto sobre representatividade quanto sobre formas
estruturais de opressdo na histéria de determinados jogos digitais. Ao apresentarem
esse cendrio miségino, as pesquisas também demonstram que o espago digital vem
sendo reivindicado como um meio de resisténcia contra essas formas de discriminagio.

8 Para Michel Foucault a produgdo de verdades é perpassada por jogos de for¢a que “se constituem e
ordenam os saberes e estabelecem posigdes aos sujeitos” (Goulart & Hennigen, 2014:216). Assim, Foucault
(1988) pensa as logicas do poder a partir das relagdes e dos processos que se produzem no mundo social. Ao
contrario de deduzir o poder perante normas e leis, o autor defende sua compreensio perante as préticas
concretas que vio se constituindo o tempo inteiro.
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Nisso, os autores Goulart e Hennigen (2014) realizam uma analise geneal6gica sobre a
composi¢do de movimentos que se propdem a pensar a cibercultura enquanto
ferramenta politica usada para abrir espacos para modos de vida ndo mis6éginos e ndo
heteronormativos, contexto denominado pelo autor e pela autora de tecnopolitica de
género/sexualidade (Goulart & Hennigen, 2014). Assim, tendo como foco os jogos
digitais, o trabalho evidencia o antagonismo e as relagdes de for¢a que compdem o
ambiente da cibercultura para construgdes plurais do género e das sexualidades ndo
heterossexuais: a0 mesmo tempo que o espaco digital é percebido como “ilimitado”, um
territério livre para movimentos feministas e LGBTQIAPN+, esse mesmo espago
potencializa e legitima manifestagdes violentas de cunho miségino e homofébico,
especialmente pela possibilidade do anonimato (Goulart & Hennigen, 2014). Em
decorréncia desses diferentes contextos, a autora e o autor demonstram que, mesmo
dentro da rede mundial de computadores, sdo estabelecidos guetos em que a
comunidade LGBTQIAPN+ pode se expressar e encontrar produtos e servigos
direcionados a ela, porém, por facilitarem a procura andnima de parceiros/as sexuais,
esses espagos também fortalecem a invisibilidade das sexualidades.

Na descrigdo desses espagos de disputa, ao abordar os agenciamentos produzidos
por quem joga, Goulart e Hennigen (2014) refletem sobre o entrelagamento entre o
movimento feminista e LGBT dentro do ambiente da cibercultura, uma vez que,
“embora os movimentos feministas e LGBT tenham se configurado historicamente de
forma relativamente autéonoma um do outro (sendo sua intersec¢do politica um
acontecimento relativamente recente)”, na internet as demandas se entrecruzam por
ambos confrontarem “as  concepg¢des de uma homogenia identitdria masculina
heterossexual e aos sistemas bindrios de classificagdo de sexualidade e género” (Goulart
& Hennigen, 2014:231). A partir disso, a luta contra a misoginia e a homofobia parecem
se ligar contra a heteronormatividade que subscreve o ambiente dos jogos digitais.
Esses movimentos demonstram produgdes/criagdes de resisténcias que se entrelagam
tanto a partir dos contextos em que emergem quanto das coletividades que as
reivindicam.

Bem como Goulart e Hennigen (2014), Ribeiro e Valadares (2018) abordam sobre
representatividades LGBTQIAPN+ nos jogos, mais especificamente de pessoas queer.
Na discussdo, os pesquisadores evidenciam que as assimétricas de poder representadas
nas midias estdo sendo questionadas pelas jogadoras e pelos jogadores. Tais
reivindica¢des acabam orientando a emancipagdo do entendimento do jogo como uma
extensdo do real que produz/reproduz a vida e as praticas sociais. Ao perceber o jogo
enquanto um produto cultural, os autores propdem um projeto de jogo, o The Magic
Wardrobe, o qual é descrito como “um game que traz a representagdo das corporeidades
gay e drag queen” (Ribeiro & Valadares, 2018:838). A partir desse projeto, os autores
buscam confrontar a heteronormatividade no desenvolvimento de jogos a partir da
constru¢do de narrativas e de personagens LGBT +.
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Demais autores/as escrevem sobre o potencial politico dos videogames para o
debate sobre género e sexualidade (Lima, 2017; Furlan, 2020; Avelar & Caparelli,
2024). Nisso, Lima (2017:129) entende que os videogames “tanto configuram quanto
sdo configurados por uma rede de relagdes que incluem os sujeitos, a industria, a cultura
e o politico, dentre outros”. A partir desse local, de interacio humano-méquina, os
games revelam seu potencial como geradores de “conversagoes” e reconfiguragdes dos
discursos consensuais de género e sexualidade, afetando jogadores/as, indistria e a
cultura gamer. Diante dessa perspectiva, Lima analisa trés jogos — Dys4ia (2012),
Always Sometimes Monsters (2014) e Mass Effect (2007) —, visando capturar aspectos na
mecanica, narrativa e experiéncia nas obras que desafiam consensos hegemonicos de
género e sexualidade. Os jogos analisados revelam seu potencial enquanto produtores
de discursos politicos contra o sistema de regras sociopolitico-cultural
heteronormativo e patriarcalista (Lima, 2017).

A partir da leitura das pesquisas sobre género, sexualidades e jogos, torna-se
perceptivel a ascensdo de investigagdes cientificas que buscam demonstrar que jogos e
realidade social andam juntos, em constante coprodugdo. De acordo com Avelar e
Caparelli (2024:28) “muito mais que entretenimento, os games sdo linguagem”, ou seja,
sdo produtos sociais articulados em meio a diferentes praticas e ideologias (Avelar &
Caparelli, 2024). Nessa l6gica, para as autoras, os jogos digitais:

[...] constroem pontes para vivenciar e refletir sobre as demandas da sociedade
contemporanea, uma vez que constroem narrativas e performances identitarias que
desafiam (e muitas vezes transgridem fronteiras de) raga, género, sexualidade e
outras interseccionalidades (Avelar & Caparelli, 2024:28).

Assim, as representagdes sociais entre corpos, papéis e performances atravessam
e moldam o que entendemos como jogos digitais, o que fomenta estudos cientificos que
cada vez mais se debrugam em analisar personagens em jogos de grande repercussio,
como andlises voltadas para personagens mulheres no GTA, no qual os corpos
femininos sdo alocados a passividade e os masculinos a dominagio ativa, demonstrando
o desenvolver nesse jogo da légica de oposigdo entre vitimas e dominadores que ha
tempos é naturalizada na vida cotidiana (Correr et al., 2023).

Ainda, em relagdo aos estudos de género e jogos, observa-se que o uso do “género”
como termo de busca resultou na captura de trabalhos sobre mulheres cis, mulheres
trans e sobre sexualidades, e menos sobre estudos de masculinidades. Apesar de refletir
uma problematica histérica dos estudos de género, que acabam relacionando o termo a
pesquisas sobre corpos femininos, salientamos que a falta da palavra de busca
“masculinidades” na revisdo bibliogréfica realizada afastou o encontro com trabalhos
na area. Nisso, refor¢amos que a relagdo entre masculinidades e jogos, na verdade, ja
vem sendo discutida em estudos sobre a cultura dos jogos digitais e a identidade gamer

Simbibtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 87-115



m Carvalho, Waltter & Veleda (2025)

masculina (Goulart & Nardi, 2017). Esse achado, ou essa falta, pode ser ttil para que o
termo “género” também faga parte de pesquisas sobre masculinidades e jogos digitais.

Nos deslocando para as produgdes na drea de raga, percebemos o esforco dos
trabalhos em articular educagdo, jogos digitais e busca por transformagdo social.
Oliveira (2022), mediante o uso da interseccionalidade, propde o jogo digital como uma
ferramenta para a luta antirracista. A autora avalia e elabora em sua pesquisa de
mestrado um produto educacional do tipo jogo digital, “que conta a histéria de 3
mulheres negras de distintas classes sociais que enfrentam, ao longo do percurso,
diversas situagdes do cotidiano, de maneira que suas vidas acabam por se conectar”
(Oliveira, 2022:16). No desenvolvimento desse produto, Oliveira refor¢a a relevancia
do atrelamento entre jogos e educagdo como um mecanismo que possibilita o trabalho
com as relagdes étnico-raciais na escola de educagdo bésica e nas universidades
brasileiras: a introdugdo da tematica a partir dos jogos pode fomentar o cumprimento
nesses ambientes educacionais da Lel 10.639/03, que institui a obrigatoriedade do
ensino das Rela¢des Etnico Raciais (RER) no sistema de educagao escolar brasileiro em
todos os niveis de ensino. Ao fim, na avaliagdo de seu projeto de jogo, a autora afirma
que a perspectiva interseccional perpassa as diferentes etapas do desenvolvimento do
game, o qual, nesse contexto, objetiva orientar o contato com realidades de corpos e
populagdes que foram e sdo marginalizadas na sociedade brasileira (Oliveira, 2022).

A pesquisa de Oliveira (2022) expde uma conexdo das produgdes mididticas com
o descer para o ordinario (Das, 2007), para a realidade cotidiana de quem vivencia o
racismo, o sexismo etc. no dia a dia. Esse apostar no atrelamento de quem joga com a
experiéncia do personagem surge, assim, como uma estratégica de educagdo
antirracista. Essa aposta também é percebida no estudo elaborado por Silva e Pereira
(2023), que igualmente acionam o entrelagamento entre marcadores de opressdo de
género e raga, fortalecendo a discussdo da racializagdo do género no desenvolvimento
de games mais criticos e politicos.

A pesquisa realizada nas diferentes plataformas de busca revela a sobreposigio de
trabalhos que discutem género em relagdo as pesquisas que discutem sobre a questdo
racial, mesmo que os primeiros atirmem trabalhar sob uma 6tica interseccional. Nisso,
os poucos estudos que abordam raga e jogos digitais tendem a ser mais propositivos,
elencando estratégias que podem transformar o modo ocidental de fazer jogos: os
trabalhos acionam a resisténcia afrocentrada e decolonial como mecanismo de produgéo
de games antirracistas. Em um dos trabalhos, esse desenvolvimento de jogos contra-
hegemonicos é entendido como uma luta atrelada a elaboragdo de indie games, jogos
desenvolvidos por equipes pequenas, desconectados de grandes empresas (Carneiro &
Dias, 2020; Maia & Silva, 2023).

Ao destacar a importancia de jogos independentes para a reinsercdo de narrativas
silenciadas, Maia e Silva (2023) realizam um percurso pela narrativa do game Dandara
(2018), desenvolvido pelo estadio brasileiro Long Hat House. Para as autoras, a anélise
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de Dandara dos Palmares traz uma nova ideia de brasilidade por centralizar o percurso
de uma heroina negra que representa um marco na histéria da luta abolicionista no
Brasil. Essa busca pelo protagonismo de negritudes e da cultura afro-brasileira nos
jogos, para Maia e Silva (2023), potencializa o papel desse dispositivo mididtico como
parte do processo de construcdo de identidades e do processo de emancipagdo de um
modo decolonial de fazer jogos (Maia & Silva, 2023).

Por fim, percebe-se que, em certa medida, a maioria dos estudos que dialogam a
partir de uma perspectiva interseccional percebem a interagio, ou melhor, a coprodugio
entre os jogos, industria, jogadores, género, raga, sexualidades etc. Sdo essas relagdes
que evidenciam a urgéncia de observarmos o potencial dos videogames tanto para
produzir/reproduzir opressdes, quanto para produzir e impulsionar formas de
resisténcia.

[...] jogadores, desenvolvedores, midia e sociedade devem considerar com mais
atencdo a influéncia e o potencial politico dos jogos digitais. Como potenciais
tokens argumentativos para a discussdo politica de género e sexualidade, estes
podem agir na ruptura do consenso sobre tais questdes (Lima, 2017:130).

Entendemos que as investigagdes na drea de jogos partem tanto de anélises sobre
empresas e estidios quanto sobre as narrativas dos jogos produzidos. Sdo diferentes
temadticas enunciadas, que expdem o papel da produgdo de conhecimento em questionar

onde, como e por quem os jogos sdo pensados.

Além disso, a produgdo de conhecimento torna-se relevante em um contexto em
que a questdo das diversidades vem sendo discutida dentro da Industria de games
(Fortim, Caramello & Darde; 2023). O préprio uso da ferramenta da
interseccionalidade orienta a questionar até que ponto games inclusivos tem o objetivo
de combater as estruturais desiguais de poder, ou até que ponto a discussdo sobre jogos
diversos ndo esta atrelada ao uso neoliberal da perspectiva interseccional*. Sdo
questionamentos que apenas o préprio uso da ferramenta em pesquisas empiricas
tuturas pode auxiliar na produgdo de respostas, que devem vir da observacdo das
praticas de resisténcia e da exposi¢do das contranarrativas de jogos emergentes. A
partir disso, nos préximos tépicos, realizamos o esfor¢o de analisar, a partir de
determinadas produgdes, como a ferramenta da interseccionalidade orienta a produgéo
dos jogos Celeste (2018) e Grand Theft Auto: San Andreas (2004), ambos os jogos
retratam histérias complexas, atravessadas por dispositivos de género, raga, classe,
territério etc., sé possiveis de serem compreendidas acompanhando a narrativa e seus
destechos.

+ Para Sirma Bilge (2018) ocorre nas sociedades contemporaneas a disseminagdo de uma retdrica da
diversidade fomentada na academia, nos movimentos progressistas e pelas organizagdes sem fins lucrativos
que foram felizes em mercantilizar e colonizar a interseccionalidade para regimes neoliberais, uma vez que
nio se falaria mais em romper com as amarras colonialistas e com as estruturas de opressio de raga, género,
classe etc., mas sim dissipar uma politica da identidade.
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A interseccionalidade no caso de Madeline em Celeste

Historicamente, as identidades transexuais foram representadas nos videogames
de forma caricatural ou mesmo vilanesca, especialmente nos anos 1990 e 2000. Um dos
primeiros exemplos estd na personagem Poison, do jogo Final Fight (1989), do género
beat’em up, langado pela Capcom. Poison tem uma trajetéria marcada por controvérsias,
em grande parte devido as decisdes editoriais da Capcom. Originalmente concebida
como uma mulher cisgénero na versio oriental de Final Fight, porém a Capcom optou
por caracterizé-la como “travesti” na versdo do ocidente, motivada, curiosamente, por
preocupagdes em torno da representagdo de violéncia contra mulheres. Na légica da
empresa, seria “mais aceitavel” retratar essa violéncia contra mulheres transgénero.
Para o lancamento ocidental, a Capcom intensificou a censura ao remover
completamente Poison e Roxy — sua contraparte de paleta alterada —, substituindo-
as por dois personagens masculinos, Billy e Sid, na versdo para SNES — Super
Nintendo — de 1991. A histéria da personagem continua ambigua por trés décadas,
nas quais pessoas que trabalharam no desenvolvimento do jogo deram respostas
imprecisas sobre a identidade de género de Poison.

Além desse exemplo, nesse periodo, a presenca de personagens transexuais
frequentemente servia como elemento humoristico ou como ferramenta narrativa para
questionar a “normalidade” dos protagonistas cisgéneros. Um exemplo mais recente é
o caso da personagem Erica Anderson, do jogo Catherine (2011), jogo de puzzle e
aventura grafica desenvolvido pela empresa Atlus e publicado pela Sega em 2011. No
Jjogo, a personagem ¢é uma gargonete e é constantemente alvo de comentdrios
transtébicos como recurso comico. Além disso, o jogo utiliza o “nome morto” de Erica
em diversos momentos, inclusive em seu manual, no qual a personagem é listada como
“Eric Anderson (Erica)” e nos créditos finais do jogo, a personagem é mencionada como

“Erica (Eric) Anderson”.

Apenas nos tltimos anos, com o avango das pautas de direitos LGBTQIA+ e o
aumento da diversidade entre desenvolvedores/as e jogadores/as, comegaram a surgir
personagens transexuais mais complexos. Contudo, essas representagdes raramente
incorporam a perspectiva interseccional, ignorando como fatores como classe e raga
também influenciam as experiéncias das pessoas transexuais. Assim, torna-se
necessario investigar como a produ¢do e o consumo de videogames podem tanto
reproduzir hierarquias e exclusdes sociais quanto oferecer possibilidades para a
desconstrugdo de normatividades. Ao abordar a temdtica transexual sob o prisma da
interseccionalidade, buscamos evidenciar as formas como o poder opera nesses espagos
e destacar iniciativas que tentam romper com harrativas Unicas, contribuindo para a
construgdo de um imaginério digital mais inclusivo e diversificado.
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A criagdo de personagens transexuais em videogames é uma pratica que carrega
o potencial de desafiar normas sociais enraizadas e de oferecer representagdes que
escapem ao reducionismo habitual das narrativas dominantes. No entanto, para que tal
objetivo seja alcangado, é necessario adotar abordagens que se afastem da visdo
monolitica sobre identidade e que reconhecam a multiplicidade das experiéncias vividas
por individuos transexuais. E neste contexto que a interseccionalidade se torna uma
terramenta indispensavel para a construgdo de personagens mais complexos e realistas,
capazes de dialogar com as diferentes formas de opressdo e privilégio que moldam a
existéncia de sujeitos transexuais em suas especificidades.

A interseccionalidade, conforme elaborada por pensadoras como Patricia Hill
Collins (2021) e Kimberlé Crenshaw (2017), ndo se limita a somar marcadores sociais
como raga, género ou classe. Pelo contrario, propde uma andlise das relagdes
interseccionais de poder como mutuamente constituidas, revelando as formas pelas
quais essas categorias operam simultaneamente para estruturar desigualdades e
privilégios. Aplicada a criagdo de personagens em videogames, essa perspectiva permite
desnaturalizar representagdes simplistas e oferecer narrativas que abarquem a
complexidade das existéncias trans em diferentes contextos.

Personagens transexuais, por exemplo, raramente sdo criados de maneira que
reflita as interagdes entre género e outros marcadores de identidade, como raga ou
classe social. Historicamente, a industria de videogames tem privilegiado a criag¢do de
personagens brancos, ocidentais e de classe média, relegando as identidades que
escapam a esse padrdo a papéis estereotipados ou a completa invisibilidade. Um
personagem transexual construido sem considerar a interseccionalidade corre o risco
de reforgar tais normatividades, ignorando como identidades racializadas, oriundas de
contextos economicos periféricos ou que desatiem expectativas culturais locais,
influenciam suas experiéncias.

Por outro lado, ao adotar uma abordagem interseccional, é possivel desenhar
narrativas mais auténticas e multifacetadas. Por exemplo, um personagem transexual
que também ¢é racializado, pertencente a uma classe social especifica ou oriundo de um
contexto cultural marginalizado. Ao entrelagar esses elementos, permite-se explorar
como multiplas opressdes ou privilégios se manifestam na construgdo de sua trajetéria
narrativa. Essa perspectiva desloca o foco da identidade de género isolada para as
formas como diferentes sistemas de poder interagem para moldar as vivéncias,
permitindo a criagdo de personagens mais ricos e situados em contextos sociais reais.
Além disso, essa abordagem ndo apenas ampliaria a representatividade nos jogos, mas
também permitiria que os/as jogadores/as interagissem com desafios sociais
complexos, promovendo empatia e reflexdo critica.

Outrossim, a interseccionalidade pode ajudar a explorar como as experiéncias de
opressdo e resisténcia moldam a subjetividade de personagens transexuais, oferecendo
nuances que escapam a dicotomia entre vitimizag¢do e superagdo heroica. Em vez de
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restringir a narrativa transexual a um “arco de redeng¢do” — frequentemente associado
a transi¢gdo como ponto central da histéria —, é possivel explorar as relagdes

interpessoais, os dilemas éticos e os contextos culturais que influenciam suas escolhas
e agoes. Tal abordagem ndo apenas enriquece a narrativa, mas também desconstrai as
expectativas unidimensionais de representagdes de personagens transgénero.

Do ponto de vista das jogadoras e jogadores, personagens complexos, construidos
a partir de uma perspectiva interseccional, tétm o potencial de transformar a experiéncia
do jogo. Primeiro, porque permitem que jogadores/as de identidades marginalizadas
se vejam representados/as de maneira mais fiel e diversificada, contribuindo para um
sentimento de pertencimento em um espago frequentemente hostil. Segundo, porque
desafiam jogadores/as que pertencem a grupos sociais privilegiados a confrontar as
desigualdades que sustentam suas préprias posigdes, promovendo uma reflexdo critica
sobre as dinamicas de poder que transcendem o universo dos jogos.

A Interseccionalidade ndo é apenas uma ferramenta analitica ttil para criticar a
insuficiéncia das representagdes atuais nos videogames; é, para além disso, uma lente
criativa que pode ser utilizada para a concepgdo de personagens e narrativas que
transcendam a superficialidade e abracem a complexidade das experiéncias humanas,
pois, de acordo com Collins e Bilge “o uso da interseccionalidade pode assumir varias
formas” (2021:52). Ao construir mundos digitais que reconhe¢am a multiplicidade das
existénclas transexuais, os videogames podem ndo apenas ampliar sua relevancia
cultural, mas também participar ativamente do projeto de justica social, promovendo
uma forma de entretenimento que desafia as estruturas normativas e oferece novos

horizontes de imaginagéo coletiva.

7

E importante salientar que a constru¢do de personagens transexuais
interseccionais ndo se limita a uma questdo de representatividade, mas envolve também
a subversdo das légicas de produgdo dos préprios jogos eletronicos. Para que essas
representacgdes sejam eficazes, torna-se necessario que desenvolvedores/as e roteiristas
repensem suas praticas, incorporando consultorias especializadas e promovendo uma

maior diversidade nos espagos de criagio.

De acordo com Collins e Bilge (2021:53), “a interseccionalidade se refere as
maneiras pelas quais as pessoas, como individuos ou parte de um grupo, produzem,
recorrem ou aplicam estruturas interseccionais na vida cotidiana”. Ou seja, a
interseccionalidade, nesse sentido, transcende seu papel como ferramenta analitica e se
constréi como uma prdxis transformadora, que questiona as hierarquias e desigualdades
nio apenas representadas nos jogos, mas também presentes na industria que os produz.
Assim, ao abragar a multiplicidade das vivéncias transexuais em suas narrativas e
praticas, os videogames podem consolidar-se como espagos de resisténcia, subversio e
justiga social.
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Celeste (2018), produzido pelos canadenses Maddy Thorson e Noel Berry e com a
arte desenvolvida pelo esttdio brasileiro MiniBoss, ¢ um jogo indie de plataforma no
qual os/as jogadores/as controlam a personagem Madeline para alcangar o topo da
montanha Celeste. O jogo aborda saide mental de forma tnica e significativa,
explorando temas como ansiedade, depressdo, autocritica e superagdo pessoal. Com a
confirmagdo posterior de que Madeline é uma mulher trans, essas dimensoes ganham
uma nova camada de interpretacdo, retletindo a maneira como questdes de satide mental
podem ser intensificadas pela vivéncia trans, especialmente em contextos de
marginalizagdo e transfobia. A Montanha Celeste funciona como uma poderosa
metéfora para os obstaculos internos de Madeline. O esforgo fisico de escala-la reflete
a luta constante de lidar com problemas de satde mental, enquanto os desafios
especificos simbolizam crises emocionais e momentos de davida. Para pessoas trans,
essa escalada pode ser vista como um paralelo as experiéncias de disforia de género,
isolamento ou rejeicdo social, que frequentemente intensificam condi¢gdes como
ansiedade e depressdo. Madeline enfrenta medos profundos e sentimentos de
inadequagdo, muitas vezes agravados pela personificagdio de seu “lado sombrio”,
Badeline. Essa figura ndo apenas critica Madeline, mas também tenta convencé-la de
que ndo é capaz de seguir em frente. Esse conflito interno ressoa com a experiéncia de
muitas pessoas trans que lidam com uma voz interna, alimentada por pressoes externas

como transfobia ou normas de género opressoras.

A relagdo de Madeline com Badeline é um aspecto importante no jogo.
Inicialmente, Badeline é uma antagonista, uma for¢a negativa que tenta impedir o
progresso de Madeline — um desses momentos pode ser visualizado na Figura 1. No
entanto, a medida que a narrativa avanga, Madeline percebe que ndo pode vencer sua
luta interna ao rejeitar essa parte de si mesma; em vez disso, precisa integra-la.

Figura 1. Captura da tela do jogo Celeste

Por que Parte de Mim teria essa
aparéncia tdo sinistra?

Fonte: Celeste (2018).
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Para pessoas trans, essa dinamica pode ser lida como uma metafora para o
enfrentamento da disforia de género ou da autocritica internalizada. O processo de
aceitagdo de Badeline simboliza um momento de reconciliagdo: ao invés de rejeitar ou
lutar contra partes de si que foram moldadas por experiéncias dificeis, Madeline as
abraca e encontra forga nessa integragdo. Esse arco reflete a jornada de muitas pessoas
transexuais que aprendem a aceitar suas complexidades e vulnerabilidades como parte
essencial de quem sdo.

Embora a identidade transexual de Madeline nio seja explicitamente mencionada
no jogo, é possivel interpretar elementos de sua jornada como uma metéfora para o
processo de autodescoberta e validagdo. Sua determinagdo em escalar a montanha,
apesar de todas as dificuldades, é um ato simbélico de afirmagio de sua identidade. Cada
obstaculo superado representa um pequeno triunfo contra as forgas que tentam apaga-
la ou fazé-la duvidar de si mesma.

A conclusdo de Celeste — com Madeline aceitando Badeline como parte de si
mesma — também pode ser vista como um momento de validagdo e autoaceitagdo, algo
profundamente significativo para pessoas transexuais que enfrentam expectativas
normativas ou o desejo de serem compreendidas em sua totalidade.

O jogo se destaca por abordar satide mental de forma universal, mas ainda assim
profundamente significativa para publicos especificos. Para muitas pessoas trans, o
retrato honesto da luta emocional de Madeline oferece um reflexo das préprias
experiéncias, especialmente no contexto de uma sociedade que frequentemente
negligéncia ou estigmatiza tanto questdes de satide mental quanto identidades de
género diversas.

Essa representatividade, embora implicita, é poderosa. Ela valida a experiéncia de
jogadoras e jogadores trans e oferece um espaco seguro para que esses temas sejam
explorados e processados, algo raramente encontrado em outras midias. Além disso, o
Jjogo demonstra que as questdes de satide mental ndo sdo fraquezas ou falhas
individuais, mas sim parte de uma luta universal pela autoaceitagdo e superagio de
adversidades.

Indo além, em Celeste a solidariedade e a construgdo de comunidade desempenham
papéis fundamentais na narrativa e na experiéncia da jogadora e do jogador, oferecendo
uma visdo poderosa sobre como conexdes humanas podem ajudar na superacgdo de
desafios internos e externos. Esses temas ecoam de forma especial quando
interpretados a luz da identidade transexual de Madeline e das dificuldades
frequentemente enfrentadas por pessoas transexuais, incluindo o isolamento, a
discriminagdo e a luta por validagdo. Um dos elementos mais marcantes de Celeste é a
relacdo de Madeline com Theo, um companheiro de jornada que ela encontra durante
sua escalada. Theo, um jovem fotégrato que também esta lidando com suas préprias
insegurangas, se torna uma figura de apoio para Madeline. Ele ouve suas preocupagoes,
valida seus sentimentos e oferece conforto, especialmente em momentos criticos da
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narrativa. Essa amizade destaca a importancia da empatia e da escuta ativa nas relagdes
humanas. A presenga de um aliado que oferece suporte emocional sem tentar “corrigir”
ou “resolver” os problemas da outra pessoa reflete praticas de solidariedade que sdo
essenciais em comunidades inclusivas.

Embora a escalada da Montanha Celeste seja, em tltima anélise, um esforco
individual de Madeline, ela nio esta sozinha. Personagens como Theo e a zeladora da
montanha, Senhora Oshiro, desempenham papeis que, direta ou indiretamente, moldam
a experiéncia de Madeline. Mesmo Badeline, inicialmente vista como uma inimiga,
acaba se revelando uma parte essencial de si mesma, enfatizando que o apoio, seja
interno ou externo, pode vir de fontes inesperadas.

Esse equilibrio entre jornada individual e suporte coletivo é uma metéafora
poderosa para as vivéncias trans. A autoaceita¢do e a superacdo de desafios pessoais
frequentemente requerem coragem e determinagio internas, mas essas jornadas sio
tacilitadas e enriquecidas pelo apoio de uma comunidade solidaria.

Celeste ¢ mais do que um jogo sobre escalar uma montanha, ¢ uma obra que explora
com sensibilidade as complexidades da satide mental, das identidades trans e da
solidariedade. Ao longo da jornada de Madeline, o jogo tece uma narrativa que combina
questdes profundamente humanas, oferecendo representagdes auténticas e espagos de
reflexdo sobre o que significa viver em um mundo marcado por desigualdades e desafios
pessoais.

A luta de Madeline para alcangar o topo da Montanha Celeste reflete a realidade
de muitas pessoas transexuais. A montanha, como metafora, simboliza tanto os desafios
internos quanto os externos que emergem da interseccionalidade — o cruzamento
entre satide mental, identidade de género e outros marcadores sociais, como classe e
comunidade. Nesse sentido, Celeste promove uma discussdo critica sobre como essas
dimensdes moldam a experiéncia de cada individuo, mostrando que as jornadas sdo
nicas, mas amplamente influenciadas por dindmicas de poder.

A solidariedade e o senso de comunidade sdo apresentados como elementos
essenciais para enfrentar essas adversidades. Por meio de personagens como Theo, que
oferece apoio genuino, e até mesmo Badeline, que representa os aspectos mais dificeis
da psique de Madeline, o jogo subverte narrativas de isolamento e destaca a
importancia das conexdes humanas. Esse suporte coletivo é especialmente significativo
para comunidades transexuais e marginalizadas, que frequentemente encontram forga

na unido e na empatia.

Além disso, o design inclusivo de Celestereflete uma abordagem solidéria com seus
jogadores/as. A auséncia de punigdo severa para falhas incentiva a persisténcia e
comunica que errar faz parte do processo de crescimento — uma mensagem
especialmente relevante para quem enfrenta lutas internas constantes. Essa mecanica
ressoa com as experiéncias de pessoas trans e de quem vive com transtornos de saide
mental, oferecendo um espago simboélico de acolhimento e validagdo. A presenca da
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interseccionalidade em Celeste, mesmo que implicita, permite uma andlise mais profunda
das narrativas e dos temas que o jogo aborda. Ao apresentar Madeline como uma
personagem trans e complexa, o jogo desafia normas reducionistas e celebra a
multiplicidade das experiéncias humanas. Ele reconhece que satide mental, identidade
de género e solidariedade ndo existem isoladamente, mas interagem de maneira
dinamica para moldar as vidas das pessoas.

No fim, Celeste transcende sua fungdo como entretenimento e se consolida como
um espago de resisténcia e transformagdo. Ele ndo apenas reconhece os desatios
enfrentados por pessoas trans e aquelas com dificuldades de satide mental, mas também
oferece uma visdo esperangosa: a de que o apoio comunitério, a aceita¢do interna e a
resiliéncia podem criar caminhos para a superagdo. Nesse sentido, o jogo se alinha com
as préticas de justica social, desafiando as normatividades e abrindo horizontes para
imaginar um mundo mais inclusivo, solidario e interseccional.

A interseccionalidade no caso de Carl Johnson em Grand Theft Auto:
San Andreas

Ao longo dos anos, os jogos digitais reproduzem os esteredtipos e preconceitos
relacionados a raga/cor de personagens negros. Nas primeiras décadas da industria dos
videogames era comum perceber que personagens negros eram tratados de forma rasa,
sem aprofundamento narrativo, com atributos fisicos exacerbados e retratados como
personagens secundarios, refor¢ando o apagamento de narrativas diversas,
demonstrando o entendimento de qual era o lugar do negro na sociedade e a falta de
interesse dos desenvolvedores em construir histérias atrativas para personagens néo-
brancos.

Os primeiros jogos digitais langados retratavam os homens negros apenas pelo
viés do esporte, retratando expectativas racistas do que era considerado uma das
vantagens de ser negro: a aptiddo fisica. Logo, esse imagindrio identitdrio racista
percebia e cedia apenas o espago do esporte como tnico lugar onde pessoas negras eram
reconhecidas e representadas, como podemos ver em Heavyweight Champ (1977) e Frank
Bruno’s Boxing (1985), sobre luta de boxe; Basketball (1979) e One on One: Dr. J vs. Larry
Bird (1983), com partidas de basquete; e Track and Field (1983) e Daley Thompson’s
Decathlon (1984), sobre as Olimpiadas.

Ao longo dos anos, essa estratégia ndo mudou e foi evoluindo com o avango
computacional dos videogames, permitindo caracterizagdes cada vez mais fidedignas e
visualmente mais atraentes. Nisso, outros jogos comecaram a retratar personagens
negros ainda nesse lugar do esporte, mas com maiores detalhes fisicos, como Mortal
Kombat 2 (1993), com o homem negro lutador Jax, sem poderes especiais exceto pela
sua forga fisica; Tekken 3 (1997), com Eddy Gordo representando o homem negro
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brasileiro capoeirista ex-presididrio; e como em X-Men vs. Street Fighter (1996), com a
) M
personagem Tempestade, que foi uma das primeiras heroinas mulher e negra a ser
jogéavel, contudo, sua representagdo foi hipersexualizada e seu poder era considerado
descontrolado, refor¢cando esteredtipo sexista e racista de mulher negra raivosa.
b

Sendo assim, a interseccionalidade pode ser o elo que aprimora a representagdo
de personagens diversos nos jogos, sobretudo os de pele negra, permitindo uma
exploragdo mais profunda de relacdes interpessoais, dilemas éticos e contextos
culturais, evitando cair em estere6tipos. Personagens desenvolvidos sob uma
perspectiva interseccional ndo apenas oferecem representacdes auténticas para
jogadores/as marginalizados, promovendo um senso de pertencimento, mas também
ajudam a contribuir com a reflexdo sobre as desigualdades sociais para outros/as
jogadores/as ndo pertencentes ao grupo. Neste sentido, cabe analisar outros jogos de
forma interseccional para entender como se estabelecem as relagdes entre os diversos
marcadores sociais e as realidades construidas nos jogos.

Grand Theft Auto: San Andreas (2004), também conhecido como GT'A San Andreas,
taz parte de uma franquia gigante e popularmente conhecida de jogos produzidos e
langados pela Rockstar Games (Dijkinga, Souza & Ferrari, 2017). O jogo foi langado em
2004 e seu contetido foi categorizado com a classificagdo indicativa para maiores de
idade, pois o jogo apresentava questdes sensiveis a publicos menores, como sangue,
violéncia intensa, contetido sexual explicito e uso de drogas (Grand Theft Auto: San
Andreas, 2024), o que demonstra o teor do contetido do jogo.

A serie GTA ¢ uma das franquias mais famosas no mundo dos games, e muito se
atribui pela mistura de estilos de jogo entre o chamado SandBox — traduzido como
Mundo Aberto —, em que o/a jogador/a é livre para fazer suas préprias escolhas,
podendo seguir a ordem cronolégica da histéria do jogo ou ndo. E o estilo de jogo third-
person shooter — traduzido como jogo de tiro em terceira pessoa — se refere tanto a
jogos de tiro com vdérias formas de interagdes com armas no jogo quanto pela
caracteristica cinematogréfica angular de como a cdmera mostra o personagem
controldvel de costas — em terceira pessoa — permitindo que o/a jogador/a enxergue
o entorno do ambiente pelo olhar do personagem, mas também pelo olhar de quem o
controla. Esse estilo estimula o acesso a vdrias mecédnicas — as formas de interagir
dentro do mundo do jogo —, entre as basicas estdo: andar, correr, saltar e nadar; as que
envolvem vefculos: entrar, sair e dirigir o veiculo, e atirar para fora enquanto dirige o
veiculo; as que envolvem armas: coletar, armazenar, atirar/usar; e cada arma ainda tem
sua prépria mecanica de gastar/comprar munigao.

Essas relagdes estabelecidas pelo uso dessas mecanicas constroem dinamicas
dentro do ambiente virtual, formando suas préprias hierarquias sociais estipuladas pela
vida em sociedade construida no jogo, que ditam regras e padrdes de comportamentos
que devem ser seguidos por todos. Ao infringir a lei estabelecida, a prépria organizagao
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da sociedade criada virtualmente se encarrega de aplicar as consequéncias necessarias
para manter “a ordem”, baseadas em nossa estrutura social da vida real.

Um desses casos pode ser observado no exemplo apontado por Dijkinga, Souza &
Ferrari (2017), em que o/a jogador/a, ao roubar um carro ou colidir com a policia sob
qualquer circunstancia, passa a ter um nivel de procurado, que é indicado por estrelas
no canto superior direito da tela. Uma estrela implica que a policia local ird perseguir
o/a jogador/a para tentar prendé-lo/a. Conforme a gravidade do confronto vai
aumentando, as estrelas e o nivel de procurado também, modificando a maneira pela
qual a policia tenta “resolver” a situagdo, passando a utilizar abordagens mais severas
tentando eliminar o/a jogador/a. Essa dindmica de mudanga de interesse também afeta
a quantidade e qualidade de agentes policiais, desde um maior envolvimento da policia
local, passando pelo apoio de equipes como a SWA'T e IFBI, até chegar a perseguigdo
pelo exército, com apoio de helicépteros, tanques de guerra, armamentos pesados e
outros.

A mudanga de abordagem, também implica em modificagdes na interagdo com o
ambiente, quando o/a jogador/a é abordado pela policia (com uma estrela), os agentes
policiais apontam uma arma para o personagem e ou o mandam ndo se mexer ou
mandam se deitar no chdo com a méo na cabega. Ao ser detido, o personagem perde
dinheiro (como se tivesse pagado uma fianga) e perde todos os pertences. No caso de
o/a jogador/a acabar sendo abatido pelas forgas policiais (com mais de uma estrela), o
personagem renasce perdendo dinheiro (como se tivesse pagado a conta do hospital) e
perde toda a experiéncia adquirida ndo salva.

Além disso, a ambientagio do jogo retrata de forma sétira os locais famosos dos
EUA, assim como constroi vérias criticas sociais as relagdes entre os personagens em
busca dos prazeres da vida dentro do jogo (Marinho, Abath & Carvalho, 2010; Dijkinga,
Souza & Ferrari, 2017). Alguns pontos turisticos famosos de Los Angeles, Las Vegas e
San Francisco podem ser facilmente reconhecidos nas cidades do jogo, respectivamente
em Los Santos, Las Venturas e San Fierro (Tecnoblog, 2021). De acordo com Marinho,
Abath e Carvalho (2010), o jogo exibe uma estética que reflete as contradigdes e
desafios da vida urbana contemporanea, destacando a diversidade e complexidade dos
problemas sociais, que imitam a vida real. Embora a vitéria no jogo seja alcangada
através de métodos desonestos e agressivos, esses comportamentos suscitam reflexdes
sobre os compromissos sociais dos/as jogadores/as na vida real.

O jogo também permite mdultiplas interpretacdes sobre a vitéria, desde a
conquista do bem sobre o mal, da defesa da justica social, até a utilizagdo de estratégias
tornecidas pelo jogo que vdo contra as regras de sistema préprio do jogo, como a
utilizagdo dos cheat codes ou cédigos de trapaga, construidos pelos desenvolvedores para
burlar ou passar mais répido pelos objetivos. Esses cédigos sdo acionados por um
conjunto de agdes para alcangar um objetivo especifico, em busca por um caminho mais
tacil — como as munigdes infinitas que podem ser ativadas através dos comandos: L1,
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R1, QUADRADO, R1, ESQUERDA, R2, R1, ESQUERDA, QUADRADO, BAIXO,
L1, L1). Para Marinho, Abath e Carvalho (2010), o jogo oferece um espago para
explorar e refletir sobre questdes ético-morais e sociais tanto no ambiente virtual
quanto no real.

Outro ponto que vale destacar é que o jogo reproduz a caracterizagdo da cultura
Hip Hop como estilo de vida junto com as tensdes envolvendo as rivalidades das
gangues americanas dos anos 90 (Dijkinga, Souza & Ferrari, 2017) de uma forma
estereotipada. Segundo Dijkinga, Souza e Ferrari (2017), GTA: San Andreas foi o
primeiro jogo grande a apresentar um homem, negro, pobre e periférico, envolvido com
gangues como personagem principal controlével, apresentado como Carl Johnson ou
CJ. Os autores consideram um ato revolucionario, visto que nio era uma pratica comum
pela industria de jogos a construgdo de um personagem principal negro. Entretanto,
tal ato nos mostra que mesmo sendo um personagem principal, ele ndo estd em um
lugar capaz de conquistar “a felicidade plena” e “ser feliz para sempre”, como em outros
jogos em que o personagem principal normalmente branco consegue concluir sua
jornada. A narrativa apresentada pelos desenvolvedores em seu site como a descrigdo
do jogo, mostra a complexidade que cerca a construgdo deste personagem:

H4 5 anos, Carl Johnson fugiu das pressdes da vida em Los Santos, San Andreas,
uma cidade que se destrufa com gangues, drogas e corrupgdo, onde estrelas de
cinema e miliondrios fazem o melhor que podem para evitar traficantes e bandidos.
E o comego dos anos 90. Carl volta para casa. A sua mie foi assassinada, a sua
tamilia ruiu e seus amigos de infancia estdo todos indo em diregdo ao desastre. Para
piorar tudo, dois policiais corruptos armaram para que ele fosse acusado de
homicidio. CJ é for¢ado a embarcar numa jornada que o levara por todo o estado
de San Andreas para salvar sua familia e assumir o controle das ruas (Grand Theft
Auto: San Andreas, 2004:1).

Esse trecho posiciona o personagem virtual e ficticio, CJ, como vitima de um
sistema estrutural criado para aprisionar certos tipos de corpos e estimular competigio
por territério agravados pelas probleméticas sociais (Marinho, Abath & Carvalho,
2010). Entretanto, s6 é possivel chegar a essa conclusdo prestando ateng¢do na narrativa
que circunscreve as intersecgdes do personagem e o mundo do jogo, de forma que tal
condi¢do ndo ¢é entendida por aqueles que tiram conclusdes precipitadas —
preconceituosas — apenas observando rapidamente um homem negro como
protagonista do jogo, como mostra a Figura 2.
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Figura 2. Captura da tela do jogo Grand Theft Auto: San Andreas

Fonte: Grand Theft Auto: San Andreas (2004).

A identidade racial de CJ é um fator central na narrativa do jogo, influenciando
suas interagdes e o tratamento que recebe das pessoas na cidade, das autoridades e de
membros de outras gangues. No prélogo do jogo, logo quando chega na cidade para o
enterro de sua mée, CJ é abordado por trés policiais corruptos (um afro-americano, um
mexicano e um branco), enquanto andava de taxi a caminho de sua antiga casa. Os
policiais fazem parte da Community Resources Against Street Hoodlums (C.R.A.S.H.) —
traduzida como Recursos de Comunidade Contra Gangues de Rua —, uma forga tarefa
que mistura agentes policiais de diversas etnias para “proteger” a comunidade contra

as gangues.

Nessa abordagem, os policiais mandam CJ se deitar no chdo e enquanto ¢
algemado, tem todo o seu dinheiro recolhido pelos policiais, e o policial afro-americano
afirma de forma enfética que o dinheiro de CJ era do tréfico de drogas e que por isso
poderia ser recolhido mesmo sem nenhuma prova concreta e mesmo com CJ negando.
Entdo, em um rito de “boas-vindas”, o policial afro-americano faz uma série de
perguntas a CJ, indagando-o se CJ esté feliz por ter voltado e se CJ ndo tinha se
esquecido deles; CJ responde de forma imprudente se questionando o motivo da demora
da abordagem e o policial, em resposta, o manda entrar na viatura.

Na continuagdo da cena, o policial afro-americano que conduzia CJ a entrar na
viatura empurra a cabecga do personagem na lataria do carro e ap6s o incidente tfala de
forma ironica para CJ tomar cuidado com a cabega, enquanto o policial branco comega
a rir. Em seguida este policial branco manda o taxista ir embora, chamando-o de
“Imigrante de merda” e de “mexicano idiota”, na sequéncia a cena mostra o policial
mexicano, olhando atentamente para o policial branco balangando a cabeca de forma
negativa, demonstrando desaprovagio pelo ato, o que o policial branco percebe e pede
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desculpas. O taxista arranca na diregdo contraria e CJ tenta avisar os policiais que sua
mala estava dentro do taxi. Os policiais entram na viatura e CJ fica reclamando sozinho

e ainda fica sem suas coisas.

A cena continua com o carro da policia em movimento pelo bairro. Um dos
policiais fala em voz alta e irénica que encontrou uma arma, o outro policial argumenta
com a mesma forma irénica que essa arma tinha sido usada para matar um policial dez
minutos atras e atribui o assassinato a CJ, dizendo que dessa vez ele foi rdpido. Esse
mesmo policial finaliza a frase o chamando de Nigga. CJ ainda comenta que o policial
sabe que ele acabou de descer do avido; o policial interfere e fala que foi bom ter
encontrado e confiscado a arma do crime, que CJ enfatiza ndo ser dele; os policiais
retrucam e dizem que quando precisarem vao procurar por ele. Entdo com o carro em
movimento, atiram CJ no chédo, que sai rodando em um beco no territério da gangue
rival.

A violéncia policial e a corrupgdo sdo aspectos frequentes no cotidiano do
personagem, refletindo as realidades de brutalidade policial enfrentadas por CJ e por
muitos homens negros na vida real. A representacdo de CJ como alvo dessas agdes
policiais e seu posicionamento perante eles destaca a luta continua contra a
discriminagdo racial e a corrupgdo no sistema policial mesmo em uma realidade virtual
construida.

A masculinidade do personagem também desempenha um papel significativo em
sua jornada. A narrativa do jogo frequentemente coloca CJ em situagdes em que ele
precisa, para ganhar respeito e poder, provar sua masculinidade e cumprir as
expectativas de género através de confrontos violentos, demonstragdes de forga fisica
e dominio territorial. Além disso, suas interagdes com personagens femininas no jogo
sdo influenciadas por suas escolhas de vestudrio e aparéncia, alterando o status de Sex
Appeal do personagem, indicando que estere6tipos de masculinidade e sexualidade estdo

vinculados com fatores raciais e a questio da virilidade.

A classe social é outro elemento crucial de sua identidade, afetando suas
motivagdes e oportunidades. CJ retorna a um ambiente de pobreza e exclusdo social,
onde a criminalidade é muitas vezes vista como uma das poucas vias para alcangar
mobilidade social. Suas tentativas de melhorar sua condigio de vida e a de sua familia
refletem as dificuldades enfrentadas por individuos de classes marginalizadas em um
sistema que perpetua a desigualdade. A associagdo entre pobreza e criminalidade no
jogo sublinha as barreiras estruturais que limitam as oportunidades para pessoas de
baixa renda.

Além desses eixos de opressdo, outras questdes interseccionais também
influenciam a experiéncia de CJ. As escolhas que o/a jogador/a faz em relagio a dieta
e ao exercicio fisico do personagem afetam sua aparéncia e habilidades, de forma que
ser mais forte deixa o personagem com mais folego para correr e nadar, enquanto
desenvolver gordura, além de tornar o personagem mais lento, o faz perder o félego e
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a barra de vida mais répido, mostrando como normas sociais e estéticas influenciam a
percep¢do do personagem. A interagdo entre esses multiplos fatores cria uma
complexidade que reflete as diversas formas de opresséo e privilégio que moldam a vida
dos individuos tanto no ambiente virtual quanto no real.

Entretanto, em meio as multiplas formas de violéncia as quais o personagem é
“submetido” pela estrutura social racista, classista etc., CJ utiliza de diversas estratégias
que podem ser interpretadas como formas de resisténcia contra os sistemas opressivos
que ele enfrenta. Na formacéo de aliangas e redes de apoio, o personagem reconstroi e
fortalece suas relagdes com seus amigos de infancia, tragando estratégias essenciais
para sua sobrevivéncia no ambiente hostil da cidade, rodeado de corrupgoes e
violéncias. Além disso, CJ reivindica espagos ao lutar para recuperar e manter o

Qo

controle sobre o territério de sua gangue, resistindo ao dominio de gangues rivais e
brutalidade policial.

Outra estratégia utilizada pelo personagem dentro da narrativa, é a recuperagdo
de capital economico. Uma recuperagdo significativa para CJ, que busca
constantemente a ascensdo de classe. CJ também desafia frequentemente figuras de
autoridade corruptas, expondo e combatendo a corrupgdo sistémica, o que representa
uma reacdo direta as estruturas de poder opressivas existentes dentro da sociedade do
jogo. O empoderamento pessoal também pode ser considerado outra tatica utilizada
por CJ, que envolve mecénicas que melhoram suas habilidades e capacidades fisicas,
conforme progride no jogo, resistindo as narrativas de impoténcia impostas a
individuos em situagdes semelhantes. Por fim, parece ser a adaptabilidade e a
capacidade estratégica de CJ, que lhe permite enfrentar e superar diversos desafios,
resistindo aos sistemas opressivos ao seu redor e utilizando inteligéncia, forga e
conexdes sociais para lutar por um futuro melhor para si e para sua comunidade.

>

Essas praticas elencadas como formas de ascensdo e resisténcia ao “sistema’
demonstram o antagonismo que faz o jogo GTA San Andreas ao negro, pobre e
periférico. A tnica “saida”, segundo a narrativa, é a inclusio no mundo crime e,
paradoxalmente, é por meio do dinheiro do crime que CJ se empodera e edifica
estratégias de sobrevivéncias em seu cotidiano.

Como uma analise da histéria de CJ, a abordagem interseccional permite uma
analise detalhada de como raga, género e classe interagem para moldar a trajetéria do
personagem em Grand Theft Auto: San Andreas. Essas identidades interseccionais nio
apenas influenciam as experiéncias de CJ, mas também refletem as realidades sociais
mais amplas de discriminagdo e opressdo. A narrativa do jogo oferece uma plataforma
para explorar essas dinamicas e fornece reflexdes importantes sobre as formas
complexas pelas quais diferentes formas de opressdo se entrelacam na vida dos
individuos, enquanto a andlise interseccional de CJ revela as profundidades das
interagdes sociais e estruturais que definem as experiéncias do personagem e suas
decisdes no mundo do jogo.
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Consideracodes finais

Entendendo os jogos digitais como um dispositivo mididtico que produz saberes
por meio de multiplas relagdes de poder, nos preocupamos neste estudo em rastrear
como a ferramenta da interseccionalidade orientam a produgido dos jogos digitais a
partir da analise dos jogos Celeste e Grand Theft Auto: San Andreas. Para isso, optamos
por uma andlise de contetido dos elementos dos jogos (personagens, narrativas e
contextos) fundada na ferramenta da interseccionalidade, a partir da observagdo do
cruzamento entre categorias de opressdo, agenciamentos e formas de resisténcia que
moldam o contetido dos jogos analisados.

A partir da revisdo bibliografica, pudemos capturar que a interseccionalidade
orienta as investigagdes que relacionam jogos digitais com os dispositivos de raga,
género, raca, classe e sexualidades. As pesquisas tendem a acionar essas categorias
tanto enquanto marcadores sociais e identitirios que afetam a dinamica de
representatividade nos games, quanto dominios estruturais que orientam a
produgdo/reprodugio do racismo, sexismo etc. no universo digital. Nisso, os trabalhos
se movimentam entre demonstrar os jogos enquanto um dispositivo que se articula por
meio das categorias de opressdo, mas também enquanto um campo de disputa, em que
contranarrativas sdo produzidas. A analise de Celeste e GTA: San Andreas expde uma
dindmica semelhante: apesar de produzir esteredtipos de género e raga, os Jogos
também sdo acionados enquanto meios de resisténcia.

O contato com ambas as narrativas analisadas orienta o entendimento de que, em
frente a jogos rasos, que reproduzem esteredtipos racistas, sexistas etc., a inclusdo de
personagens, narrativas e contextos complexos significa um exercicio de
aprofundamento dos jogos digitais sobre as multiplas vivéncias e realidades possiveis
que atravessam as subjetividades de quem joga. O ato de complexificar consiste no
esforco de analisar o entrelagamento de marcadores sociais e relagdes de poder, a partir
de representagdes midiaticas.

A narrativa de Celeste e a jornada da personagem Madeline oferecem uma reflexo
profunda sobre satide mental e identidade de género, especialmente no contexto das
vivéncias transexuais. A revelacdo de Madeline como uma mulher trans adiciona uma
camada de complexidade a sua luta interna, ampliando a metéifora da escalada da
montanha para um processo de autodescoberta e enfrentamento das adversidades
emocionais. Cada dificuldade enfrentada na montanha reflete de maneira visceral os
desafios da satide mental, como a ansiedade e a depressdo, que para pessoas trans podem
ser agravados pela experiéncia de marginalizagdo e transfobia. A escalada em si
simboliza o esfor¢o continuo e desgastante para superar crises emocionais, enquanto a
personagem Badeline, sua personificagdo sombria, representa os medos e davidas
internos que muitas pessoas trans enfrentam — o medo do fracasso, da rejei¢do ou da

talta de pertencimento. O confronto de Madeline com Badeline, sua versdo negativa e
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cética, é um retrato do constante embate com a ddvida interna, uma luta alimentada
por normas sociais opressivas e a rejei¢do a identidade trans. Nesse sentido, Celeste se
apresenta ndo apenas como um jogo sobre satde mental, mas também como uma
narrativa sensivel e poderosa sobre o impacto psicolégico da transfobia e a forga
necessaria para enfrentar as adversidades internas e externas impostas aqueles que

vivem a margem.

A escolha da anélise de GT'A: San Andreas surge para destacar que a ascensdo de
um personagem negro como principal controlavel foi construida em um jogo que
pretende “satirizar” os extremos em que corpos negros sdo submetidos no “mundo real”
— o que era para ser ficcional acaba sendo um dos poucos espagos em que se torna
visivel a guerra que corpos e territérios racializados sdo expostos pela violéncia de
Estado, este que atua produzindo margens, lugares de desigualdade. Mesmo que o
objetivo do jogo seja criticar essa realidade, é possivel nos questionar até que ponto
naturalizar esse mundo também ndo acaba reproduzindo estereétipos e narrativas
racistas. Essas oposi¢des e contradigdes da histéria de CJ constroem o jogo e permitem
a observacdo das multiplas articulagdes dentro da narrativa do dispositivo da raga, do

eénero, da classe, dos territérios etc.
b b

Nessas analises, nos preocupamos em descrever, e de certa forma interpretar, a
partir do olhar interseccional. E um exercicio de anélise que também nos desafia a
elencar cruzamentos possiveis entre marcadores sociais e categorias de opressdo em
meio a agenciamentos e resisténcias enunciadas pelos e pelas personagens. Concluimos,
portanto, que é em meio a cendrios de violéncias multiplas que os/as personagens
acionam estratégias de sobrevivéncia e de reconhecimento de si.
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