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RESUMO EXPANDIDO

Nos jogos eletronicos atuais, ha poucos personagens negros(as) principais e
geralmente sdo representados como pobres, bandidos ou mafiosos e, quando se
trata da presenga de mulher negra, costuma haver uma hipersexualizagdo do corpo
feminino. Ainda que haja jogos em que o protagonista seja negro(a), poucas séo as
recorréncias como herdis e heroinas. O objetivo desta pesquisa € investigar essa
questdo e as consequéncias dela tanto no imaginario coletivo quanto na construgéo
de identidades negras. Esse tipo de pesquisa ajuda a combater o racismo, na
medida em que problematiza a falta de visibilidade e a reproducédo de esteredtipos
negros em alguns jogos e evidencia o protagonismo negro de forma positiva em
outros. Essa €& uma pesquisa qualitativa e quantitativa que utilizou como
instrumentos de coleta de dados entrevistas e um questionario online para diversos
jogadores de diferentes faixas etarias, género e raga, a fim de perceber como se da
a presenga masculina e feminina negra em jogos eletrébnicos e como jogadores(as)
negros(as) relacionam suas experiéncias virtuais em jogos com a formacéo de suas
identidades. Espera-se que os resultados demonstrem que a maioria dos
respondentes reconhece que personagens negros sao, na maior parte das vezes,
mal representados, e que € de suma importancia a representatividade negra no jogo
eletrénico para a construcao e o fortalecimento das identidades negras dos jovens.
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