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Resumo—Com ascensao dos jogos digitais da cultura pop
japonesa trazendo com si os seus estereotipos para uma diversi-
dade de publicos, este artigo ira realizar uma analise semidtica
performativa de género do personagem Venti da franquia Gen-
shin Impact, desenvolvido pela empresa chinesa Tencent, na
qual iremos entender a sua evocacao visual para o publico
ocidental, posicao dentro da narrativa, levando em consideracio
os simbolos visuais criados pelo autor, e os possiveis impactos
desses estereotipos de performance de género nos consumidores
brasileiros.
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I. INTRODUCAO

Quando interpretamos o texto sobre a linguagem e semidtica
[1] podemos absorver que uma imagem nos transmite algum
sentimento, um tipo de valor que estd baseado em nossa
cultura. Assim como para alguns a cor branca € o luto e para
outros € o preto. Esta ideia se aplica para todo tipo de imagem
existente, desde uma obra de arte até um objeto.

Com a expansdo do consumo e producao de jogos no mundo
[2], variados tipos de contetdos estdo sendo transmitidos para
os consumidores. Chama-se aten¢do para o Japao, que por
muitos anos se destacou na produgdo de cultura de massa [3],
como anime e mangd, tornando perceptivel a inspiragdo de
diversos conteidos com aspectos pop japoneses fora do pais.

Um dos consumidores do resultado dessas exportacdes € o
Brasil, que ao decorrer dos anos adquiriu seus produtos de
diversas formas: Televisiva, impressa e principalmente pela
internet [4]. Dentre os produtos de massa vindos ou influen-
ciados do Japdo, podemos destacar os personagens ficticios,
nos quais em sua maioria é perceptivel a estereotipizacdo de
vérios corpos, podendo se modificar de acordo com o publico
alvo a qual estd direcionado. O mesmo também acontece com
corpos andréginos, estes que para a cultura ocidental estdo fora
do padrao mas sempre estiveram presentes no Japao [5]. Como
Shun, Afrodite de peixes, Alucard, Cloud, Sesshoumaru, Venti
e dentre outros, apesar de serem corpos fora do comum para
o ocidente, ainda sim estes possuem esteredtipos.

A partir da ideia da ciéncia social em que o consumo pode
ser tratado como quase um sindnimo de constru¢do de uma
identidade e subjetividade, podemos entender que uma cultura

pode influenciar outra através do consumo [4]. Podemos,
assim, questionar os efeitos que essa influéncia cultural é capaz
de trazer e em especifico a comunidade brasileira.

Para isso, este artigo tratou de investigar a performance
de género do personagem Venti do jogo com influéncia pop
japonesa, Genshin Impact. Serdo identificados e compreen-
didos os simbolos que evocam a androginia para o publico
ocidental, seu esteredtipo e 0s possiveis impactos aos consum-
idores e a sociedade brasileira. Foi feita uma andlise hipotética,
com base em uma pesquisa exploratéria e qualitativa [6]
observando cada simbolo criado pelo autor, identificando o
que evoca ao publico ocidental e as possiveis consequéncias.

II. GENSHIN IMPACT

Genshin Impact é uma das obras que tem um aspecto
artistico bastante parecido com caracteristicas da cultura pop
japonesa. O jogo eletrdnico foi desenvolvido pela MiHoYo,
empresa chinesa que € conhecida por todas as criagdes serem
inspiradas em anime.

Essa inspiracdo das obras japonesas vao além dos tracos:
dentro do jogo sdo perceptiveis esteredtipos de personagens,
tanto no visual e personalidade, como na narrativa. Cada
personagem dentro do jogo possui uma tipificagdo comum dos
animes e mangds, tendo suas bases de inspiracdo diferentes
dependendo do publico alvo a qual foi criado.

III. VENTI E SUA EVOCACAO DE GENERO

Venti é um personagem masculino do jogo Genshin Impact,
apesar da clareza sobre isso ainda existem questionamentos
sobre o seu género pelos consumidores ocidentais sobre essa
informacdo. O Venti (Fig. 1) se comporta para a sociedade
como um corpo andrdgino: [7] explica que um corpo dentro
da sociedade performa género, ou seja, estd evocando para
uma cultura feminilidade ou masculinidade. No caso do Venti,
existe uma divida na sua performance, e portanto nao se sabe
qual é o seu género.

A. Criagdo do Autor e Evocag¢do

Existem diversas caracteristicas dentro do universo ficticio
que sdo inspiradas no mundo real, ajudando a se comunicar
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Fig. 1. Personagem Venti do Jogo Genshin Impact.

com o consumidor. Um desses reflexos dentro da midia é a
questio do género. E possivel perceber uma binaridade de
esteredtipo de género entre os personagens do universo de
Genshin Impact, com diferencas visiveis entre os dois lados,
sejam estes em questdo de corpo, roupas, cores, funcio, idade
e personalidade, etc.

Podemos indicar que o conjunto de caracteristicas culturais
de género em um corpo nos evoca um sentimento de feminil-
idade ou masculinidade, dependendo do contexto no qual esta
sendo colocado [7]. Por exemplo, as personagens femininas
(Fig. 2) utilizam vestido, meia cal¢a, mostram o formato da
perna, t€ém voz fina e simbolos de flores; em contraposi¢do os
masculinos (Fig. 3) usam cores escuras, ndo possuem silhueta,
formam linhas retas e usam calga/shorts.Outro ponto é como
os personagens sao apresentados visualmente, a posicdo e a
expressdo que estdo sendo dispostas.
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Fig. 2. Personagens femininas do jogo Genshin Impact.

Sendo assim, € possivel dizer que o Venti ndo pertence a
nenhuma dessas duas categorias. A questdo é: que simbolos
sdo estes, criados pelo autor, que para nds, ocidentais, evocam
uma ambiguidade em seu corpo?
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Fig. 3. Personagens masculinas no jogo Genshin Impact.

Apesar de possuir caracteristicas bindrias criando sua am-
biguidade, é possivel perceber que se trata de um corpo mais
infantilizado. Os corpos dentro de um espago sao divididos em
diversas categorias baseadas em classe, raga, género e outras
[7], e que no caso do Venti estd principalmente focado na
sua idade fisica. Ao olharmos personagens dentro do jogo,
é perceptivel ver caracteristicas que diferenciam sua idade
dentro da categoria género. Com base nas representagdes
fisicas dos personagens, podemos notar que o corpo do Venti
se assemelha a um corpo masculino, principalmente por causa
da auséncia de seios femininos.

Existem diversos simbolos aos quais um ser estd acometido
a evocar género além do corpo bioldgico. As roupas sdo um
exemplo, como sempre ocorreu no ocidente ao longo dos anos.
Um corpo que transmite a ideia de sexo precisa escondé-lo
pois para a sociedade aquilo é um pecado, ao contrario de
uma criancga [8]. Reforcando a ideia que geralmente os corpos
mais velhos estdo vestidos com pecas de roupas mais longas,
enquanto os mais jovens nao.

Claro que certas caracteristicas podem ser alteradas de-
vido a outras intengdes do autor, sendo elas narrativas ou
objetificag@o. Sendo assim, com base nas possiveis inspiracdes
que levaram a criacdo da roupa e a discussdo decorrida, sdo
perceptiveis caracteristicas bindrias na roupa do personagem
Venti.

Apesar de usar shorts como a maioria dos corpos masculinos
infantis, o design desta pega possui um corte curvado, gerando
curvas ao personagem. Curvas sdo caracteristicas que ao longo
de muitos anos sempre foram utilizadas como femininas, sejam
elas representacdes fisicas ou objetos [9].

Pode existir mais de uma questio em torno das meias,
mesmo assim a peca evoca género, visto que dentro do jogo
Genshin Impact é comumente feminina, fazendo a distingdo
nesta roupa em relagdo a idade ja que algumas das meias
aparentam ser mais adultas e outras mais infantis.

O corset é outra roupa que cria ao personagem uma
evocacdo de curvas mesmo que ele possua um fisico mas-
culino, e também € uma peca presente nas personagens femi-
ninas do jogo.

Dentre essas pecas que estdo presentes no visual do Venti, a
camisa social, em cujo corte € notdvel diversos detalhes “del-
icados”, principalmente a presenca de babados, € de se dizer
que essas caracteristicas hoje em dia sdo exclusivamente femi-
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ninas. As formas curvadas presentes ao personagem adicionam
mais feminilidade, trazendo o sentimento de delicadeza, por
exemplo.

Os acessorios sdo elementos adicionais as vestimentas do
personagem, muitos desses apetrechos estdo ali para somar
as caracteristicas relacionadas ao elemento a qual pertence.
Esta categoria especifica estd presente em ambos pontos do
bindrio, mas podemos trazer o chapéu e o laco como exclusivo
feminino, pois € perceptivel estes na maioria das pessoas
femininas do jogo.

A flor que o personagem usa € chamada de Cecilia den-
tro do universo, se assemelhando ao lirio. Existem diversos
significados por trds desta flor dependendo da cultura e da
cor. Em geral representa a pureza, inocéncia, e ligacdo com a
divindade [10] . E perceptivel a presenca de flores unicamente
nas personagens femininas do jogo, exceto por Venti.

Dentro da narrativa do universo de Genshin Impact, as cores
geralmente sdo utilizadas para representar os elementos de
cada personagem. Além destes significados, as cores também
evocam género, que pode se modificar dependendo de outras
caracteristicas. No caso do Venti, as cores verde e azul indicam
masculinidade, levando em consideracdo o fato que dentro da
sociedade ocidental atual existe uma distingdo de cores para
género e idade.

A performance de género [7] também estd relacionada aos
atos de uma pessoa, como o préprio nome sugere. SA0 0s
papéis dentro da sociedade, como: interesses, profissdo, andar,
falar, personalidade, sentimentos, etc.

E impossivel dizer que existe um padrio entre os person-
agens do mesmo género dentro do universo, mas é possivel
avaliar que existem certas performances que sdo esperadas
para cada tipo de ser. Mesmo que o sentimento igual, por
exemplo, apareca em corpos diferentes, ele serd apresentado
de outras formas.

Quando observamos os corpos dentro do jogo, teremos de
levar em consideragdo, além da narrativa, a venda de um pro-
duto para um publico alvo. Nos corpos feminino, por exemplo,
se espera que Os sentimentos sejam expressos de maneira
mais delicada, doce e gentil, ou na linguagem cotidiana, de
maneira “sentimental”. Em situa¢des de provocacao, seriedade,
forca e humilhag@o, por exemplo, existe uma necessidade de
sexualizacdo das personagens para manter a “feminilidade”.
No caso dos personagens masculinos, apesar de ndo possuirem
corpos diretamente ligados a cultura ocidental de beleza viril,
ainda assim existe uma esséncia similar. E nitido perceber
que seus corpos estdo posicionados para demonstrar forca e
protecgdo.

No caso do Venti, existe uma mistura de expressdes cor-
porais e faciais que mesclam os pontos bindrios. Sua posicao
corporal mostra imposi¢cdo seguindo a mesma linha que os
personagens masculino, juntamente com sua perna levantada,
que criam curvas visuais junto com a vestimenta; a sua
expressdo facial demonstra explicitamente sua personalidade,
sendo esta ligada a um esteredtipo feminino, demonstrando
alegria e simpatia.
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Com a combinacdo da sua personalidade e as circunstancias
em suas habilidade relacionadas ao ar, € possivel perceber
uma delicadeza nos atos de Venti, como dar saltos ao atirar
com arco e flecha, voar em sintonia com o vento ao usar
uma habilidade e ficar em posi¢des que criam curvas em suas
pernas.

—

—
—=
—_—

e

Fig. 4. Personagem Venti e suas interacdes em jogo.

B. O que transmite

Dentro dos animes e jogos com influéncia japonesa &
comum existir personagens andrdginas, com diferentes es-
teredtipos. As mais semelhantes a Venti s@o as tipicas person-
agens com aparéncia infantil, e dependendo do caso, extrover-
tidas e colocadas como alivio coOmico. Estes personagens sdo
colocados geralmente em situacdes relacionadas ao sexo ou ao
género, existindo uma liga¢do desses corpos unicamente com
essas ideias. Podemos citar exemplos como Astolfo e Felix
Argyle, que sdo personas populares dentro da comunidade.

Os esteredtipos semelhantes aos do Venti sdo utilizados para
comunicar e com o intuito de vender, ji que sdo personagens
que conquistaram o publico [11]. Essas diversas caracteristicas
relacionadas a um ser, quando estdo carregadas de um sen-
timento, sejam eles negativos ou positivos, se tornam uma
atitude de preconceito social [12].

Deve-se enfatizar que os corpos que existem dentro do
universos ficticios sdo baseados no mundo real. Ndo ha erro
que personagens sejam baseados na realidade, os problemas
surgem quando as grandes midias de entretenimento criam
eles apenas com uma configuragdo. Assim, aqueles que foram
criados apenas para agradar um publico alvo se tornam corpos
exotificados.

Sobre os esteredtipos [12]: é possivel que eles alienem os
consumidores a crer que a androginia inclui apenas corpos
especificos, excluindo outros, e que a personalidade do ser
seja compativel ao corpo estereotipado.

Apesar de toda a problematizacio envolvendo o estereétipo
do Venti, ele ndo € colocado em situacdes que primariamente
s@o encontradas nesses tipos. Podendo ser um ponto positivo,
possibilitando enxergar outras posi¢cdes para estas personagens,
e consequentemente pessoas reais.

IV. PUBLICO BRASILEIRO

O grande questionamento € sobre os possiveis impactos que
essa absor¢do cultural traz para o ocidente, em especifico aos
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consumidores brasileiros. Como ja foi afirmado anteriormente,
o Brasil € um local de grande consumo de midia com
influéncia japonesa, sofrendo também uma absor¢do cultural.
Como foi analisado, o Venti para os brasileiros € visto como
um corpo androgino e certamente ¢ “admirado” pelo publico.

Existe uma incerteza em relagdo a adicdo desses corpos
[13], se traz diferentes opinides de consumidores brasileiros
acerca dos corpos andrdginos no mundo real, alguns enxergam
apenas como possiveis no universo ficticio, mas outros enx-
ergam como possibilidades mas com certas regras, sendo essas
regras semelhantes aos personagens encontrados dentro dos
animes.

Mesmo que essas midias possibilitem que os consumidores
brasileiros percebam corpos andréginos reais semelhantes ao
do Venti dentro da sociedade, existem outros pardmetros que
talvez impossibilitem a visibilidade total dos corpos, como
classe e racga.

Muitas das pessoas que sdo reconhecidas como andréginas
no Brasil estdo enquadradas como trans e travestis, estas
que principalmente s3o marginalizadas dentro do pais. Sao
alarmantes os dados disponiveis [14] de que em 2020 foram
assassinadas 175 mulheres trans e travestis, um aumento de
41% em relagdo ao ano anterior. Os dados se tornam mais
agravantes quando se mostra que 78% dessas pessoas eram
negras, pretas e pardas, e 90% eram profissionais do sexo, além
de que devemos levar em consideracdo as subnotificagdes, e 0s
casos de agressdes fisicas e psicoldgicas que devem ocorrer.

Se deixa em aberto as possibilidade que o efeito desse con-
sumo de midia externa japonesa pode trazer aos consumidores
e a sociedade brasileira, ndo se sabe os pontos positivos e 0s
negativos que podem trazer.

V. CONCLUSAO

Com essa andlise, podemos perceber que independente
das diversas possibilidades a qual o personagem Venti foi
acometido durante o processo de design, o importante € como
o produto final é observado pelos consumidores ocidentais,
sendo visto como androgino. Foi levado em consideracdo o
bindrio dentro do universo ficticio, que se comunicam com
e agradam facilmente os jogadores, reunindo estereétipos
encontrados dentro da comunidade do publico alvo.

Venti e semelhantes sdo uma porta de entrada para a
aceitagdo de corpos fora do bindrio na sociedade ocidental na
qual geralmente ndo aceitam essas pessoas. Essa positividade
se torna mais bem recebida quando se analisa a diferenca
narrativa entre os personagens do esteredtipo andrégino, que
no caso do Venti, sua posicdo e papel dentro do universo sio
diversificadas, e ndo relacionadas ao sexo ou género. Mas nao
podemos esquecer que apesar da existéncia de uma midia
mundialmente consumida ela pode demonstrar ser efetiva
apenas para um universo ficticio para o publico ocidental,
como também brasileiro.

As midias de entretenimento s3o uma maneira de cultivar
outras identidades, se tornando uma pega chave para essa
comunidade ser aceita no espaco social. Isso também implica
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em como o personagem ¢é colocado dentro da narrativa e serd
transmitido aos consumidores.

Isto € visto de forma bastante otimista partindo pelo ponto
que se um consumidor pode absorver uma cultura e aceita-
la, possibilita a aceitagdo de novos corpos no ocidente, como
também no Brasil. Mas claro, essa ndo € a realidade de todos.
Quando pensamos na sociedade brasileira e na diversidade
de corpos, raga e classe, o entretenimento externo pode nao
agregar tanto valor, perpetuando a invisibilidade de corpos
trans e travestis que existem na sociedade.

Por fim, faz se necessario questionar, além da aceitacdo a
corpos andréginos tipicos dos animes na sociedade brasileira,
os impactos que podem causar aos corpos trans e travestis,
que historicamente foram e sdo marginalizados. O quanto a
midia externa com influéncia japonesa, com suas morais e
simbolos de sexo, sexualidade e género, podem trazer a cultura
brasileira, e quais seriam esses resultados?
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