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CAPITULO 2.4.

Da utopia a representatividade afro-latina no game Spiderman - Mi-

les Morales

From utopia to the afro-Latin representation in the game Spi-

derman - Miles Morales

Resumo

Em muitos games a representacao do negro foi voltada a
caracteristica  fisica, centrando-se em personagens
esportistas ou lutadores. Com a incorporacdo de enredos
mais complexos, essa representatividade foi vinculada a
criminalidade, fortalecendo estereotipos, com algumas
excecdes. Diante das pressoes sociais, até mesmo a indUstria
dos games se viu obrigada a incluir minorias representativas
nas narrativas e ambiéncias de seus universos midiaticos.
Com base nesses argumentos o estudo promovera a analise
das ambiéncias do game Spider-man — Miles Morales, no
qual o herdi oriundo das histérias em quadrinhos € preto e
latino, com o intuito de avaliar se tal abordagem é capaz de
contribuir na construcao de contextos sociais de aceitacdo de
alteridades. Para isso faremos uso de Gabriel Saldias (2012),
Mircea Eliade (1972, 1979, 1992, 2008), Stuart Hall (2000,
2003), Edgar Morin (1997), Mike Featherstone (1995) e
demais autores para embasamento de nossas
argumentacoes.

Palavras-chave: Utopia, Representatividade, Comunicacao e

Consumo, Identidade Cultural

WWagner Alexandre SILVA:=7)

Abstract

In many games, the representation of black people was
focused on physical characteristics, focusing on sports
characters or fighters. With the incorporation of more
complex plots, this representation was linked to criminality,
strengthening stereotypes, with some exceptions. Faced with
social pressures, even the game industry was forced to
include representative minorities in the narratives and
ambiences of its media universes. Based on these arguments,
the study will promote the analysis of the ambiences of the
game Spider-man — Miles Morales, in which the hero from the
comic books is black and Latin, in order to assess whether
such an approach is able to contribute to the construction of
contexts social forms of acceptance of alterity. For this, we will
use Gabriel Saldias (2012), Mircea Eliade (1972, 1979, 1992,
2008), Stuart Hall (2000, 2003), Edgar Morin (1997), Mike
Featherstone (1995) and other authors to support our
arguments.
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1. Consideracades iniciais

Ao pensarmos contemporaneamente na representatividade do negro, devemos levar em
consideragdo também todo o ambiente que nos circunda, incluindo-se os meios de co-
municacgao. A ambientacao dos espacos reais e virtuais deve aspirar a multiplicidade de
vozes, Corpos, géneros e culturas existente no nosso cotidiano, sendo importante que
essa representacao do outro seja feita de forma nao-estereotipada, buscando quebrar a
intolerancia a alteridade. A partir dessas palavras iniciais, compreendemos que também
0s jogos eletronicos — também comumente conhecidos como games — tao presentes
no dia a dia de inumeros individuos, enquanto produtos midiaticos, podem auxiliar na
modelacgao da sociedade para aceitagao de diferentes sociedades e culturas.

A desigualdade representacional do negro esta presente em todas as estancias (politi-
ca, social e econdmica) e igualmente se tornou notdria na cultura pop (histérias em
quadrinhos, filmes, séries, games e etc.), composta por um “conjunto de préticas, expe-
riéncias e produtos norteados pela légica mididtica, que tem como génese o
entretenimento” (Soares, 2014, p. 2). Com raras excec¢des, nas inimeras narrativas mi-
didticas contemporaneas, o negro foi colocado em posicdes de coadjuvancia e figuracao,
porém, sempre maneira estereotipada. Entretanto, devido as pressdes sociais, principal-
mente ocorridas nas primeira e segunda décadas do século XXI, até mesmo a industria
do entretenimento teve de se reestruturar e incluir representatividades étnicas, sociais
e culturais em suas narrativas.

A insercdo de protagonistas integrantes de minorias e etnias (gays, Iésbicas, gordos, ne-
gros, latinos, asiaticos, mugulmanos, etc.) nas produgcbes mididticas, tendem a
normalizar presenca nao-estereotipadas dessas representagdes, ainda que em narrati-
vas utodpicas, tornando possivel promover mudancas significativas para a construcao de
um contexto social contemporaneo de aceitagao das diferencgas.

A partir dessas observagoes iniciais, com base nos argumentos trazidos por Gabriel Sal-
dias (2012) e mito de Mircea Eliade (2008, 1992, 1979, 1972), aliadas a compreenséo do
conceito de olimpismo moderno discutida por Edgar Morin (1997), as ideias sobre iden-
tidade cultural defendidas por Stuart Hall (2000) e entendimentos sobre cultura e
consumo debatidas por Featherstone (1995), o estudo em desenvolvimento tem por in-
tuito promover uma analise iconografica e sonora das ambiéncias do game — Spider-man
— Miles Morales, que tem como protagonista um heroi preto e latino, oriundo das histé-
rias em quadrinhos e, deste modo, avaliar se a abordagem realizada pode contribuir na
construgao de contextos sociais de aceitagao das alteridades. Para tal exame traremos
como corpus 0s primeiros vinte e dois minutos do gameplay2e) do jogo eletrénico, as-
sim como, fundamentaremos teoricamente nossas observacées em Gabriel Saldias
(2012), Mircea Eliade (2008, 1992, 1979, 1972), Edgar Morin (1997) e Mike Featherstone
(1995) e demais autores que fortalegam nosso arcabouco tedrico.

128) \ideo que mostra a experiéncia do game ao ser jogado.
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2. Utopia e representatividade

Ao longo dos anos foram inumeras as “politicas que endossaram a exclusao de negros
da sociedade, por meio de préticas institucionalizadas de racismo” (Fernandes, 2021),
nao somente promoveram a criminaliza¢ao das culturas e religides de matriz africana,
como também estabeleceram diversas formas para barrar o acesso dos negros a edu-
cacao e ao mercado de trabalho.

A presenca de negros nos mais variados ambientes, incluindo os digitais, constitui um
importante passo para o rompimento das amarras sociais, as quais transformaram o ne-
gro em uma figura marginal, subalterna e acessoéria, invisibilizando-o social e
culturalmente. Dessa forma, quando o jogo eletrénico Spider-man — Miles Moralesapre-
senta como protagonista um personagem preto e latino, concorre para o
estabelecimento de imaginarios, desejos e aspiragdes, servindo o personagem como um
modelo ou um exemplo que pode ser seguido ou imitado, caracteristicas essas atribui-
das ao que Mircea Eliade (2008, 1992, 1979, 1972) convencionou designar como mito.

Eliade (2008, 1992, 1979, 1972) esclarece que o mito pode se compor desde algo tdo so-
mente imaginativo, inventivo e ilusério, até histérias que tratam sobre naturezas
prodigiosas, contendo, dessa forma, significados préprios, verdadeiros e inquestiona-
veis. Os mitos carregam em si uma carga simbdlica que compdem uma realidade cultural
extremamente complexa, que pode ser abordada e interpretada através de perspetivas
multiplas complementares e através disso comunica valores, designa, notifica, permite
compreender e até mesmo impde representacdes culturais de modo a expressar reali-
dades sociais, que podem ser interiorizadas ou incorporadas pelo convivio social e
permitem criar percecgdes e juizos de valor que estabelecem padrdes, acordos, normas
e critérios socialmente aceitos, sobre modos de agir, pensar e sentir.

0 jogo Spider-man — Miles Morales € uma linguagem, um meio sistematico que comuni-
ca ideias e sentimentos, por meio de cdédigos, signos, simbolos e sinais, impondo
delimitagdes espaciais e temporais. A histéria trazida pelo jogo ocorre em uma Nova lor-
que atual, cuja representatividade negra e latina esta exposta em cartazes, na trilha
sonora, nas fachadas dos comércios e na propria dublagem. Mesmo sendo uma reali-
dade utépica, Spider-man — Miles Morales apresenta uma estrutura composta de
diversos de elementos, formando um “discurso ambiental” (Baudrillard, 1973, p. 46), no
qual volumes, texturas, cores e sons, passam a compor uma ambiéncia capaz de alterar
a experiéncia simbolica do que esta sendo apresentado.

Ainda buscando melhor entender os diferentes modos de consumo simbolico-afetivos
que sao proporcionados pelo jogo eletronico, ao analisarmos o termo ambiéncia no cam-
po da Arquitetura e Urbanismo, Maria Luisa Trindade Bestetti (2014) esclarece que

Quando falamos em ambiéncia, pensamos em humanizacéo por meio do equi-
librio de elementos que compdem os espacos, considerando fatores que per-
mitam o protagonismo e a participacao. Pressupde 0 espaco como cenario
onde se realizam relacdes sociais, politicas e econémicas de determinados gru-
pos da sociedade, sendo uma situacao construida coletivamente e incluindo as
diferentes culturas e valores. O termo ambiéncia tem origem do francés 'ambi-
ance' e pode ser tambem traduzido como meio ambiente. Para melhor compre-
ensao da sua abrangéncia, podemos afirmar que nao e composto somente pelo




meio material onde se vive, mas pelo efeito moral que esse meio fisico induz no
comportamento dos individuos (Bestetti, 2014, p. 602).

Cristiane Duarte (2009), por sua vez, ressalta que a “ambiéncia nos leva a refletir sobre
tipos de experiéncia, percepgao e agao em determinados e especificos contextos” (Du-
arte, 2009, p. 1). Desta feita, tal terminologia nos auxilia na andlise do jogo eletrénico
Spider-man — Miles Morales, pois consideramos que determinados locais nao podem ser
descritos

[..] separadamente de suas caracteristicas sensiveis (sons, cheiros, luzes), so-
cioculturais e fisicas (a movimentacéo das pessoas, o suporte espacial). Tal de-
claracao sobre o ‘clima indescritivel' se aproxima da palavra usada em inglés
para traduzir ambiéncia: ‘atmosphere’ que, por mais estranho que possa pare-
cer num primeiro momento para os lusofonos, tem, de fato, um componente de
‘atmosfera’ social, material e moral [..] (Duarte, 2009, p. 1)

Assim, podemos entender a ambiéncia como um conjunto de elementos reunidos em
um determinado ambiente, aqui nos referindo especificamente a todos os elementos
apresentados em Spider-man — Miles Morales, isto &, cores, volumes, sonoridade e tex-
turas que se afetam mutua e sistematicamente em um amplo remanejamento de
sentidos e estabelecem uma abertura a novas possibilidades sociais, mesmo a partir de
cenografias e performances fantasiosas.

A ambiéncia como um espago/tempo complexo e singular é capaz de evocar mitos e
que traz para a realidade algo que pode nao especificamente estar |a. Mesclando real e
imaginario, pode se configurar em uma utopia, isto é, uma idealizagao da vida do homem
que pressupde “uma atitude critica em face de formas histérias da realidade e uma ex-
ploracdo do campo diferencial das possibilidades” (More, 2000, p. 11). Sendo ambiéncia
de Spider-man — Miles Morales um espaco liminar, busca fazer com que o jogador que
adentre o universo utopico do jogo se despoje de suas preconcegdes sobre a comuni-
dade negra/latinae ingresse em um circulo magico de divertimento e entretenimento e
com base nessa experiéncia ludica positiva processada no campo do imaginario, redu-
za o seu estranhamento ao novo ou diferente, ao se deparar com ela no mundo real.

Em Spider-man — Miles Morales se reintroduzem todas as caracteristicas culturais pos-
siveis, quaisquer que sejam as subjetividades nelas investidas, promovendo uma logica
combinatdria de signos afro-latinos que se afetam simultaneamente por conotagoes e
expressivas motivagoes sociais latentes incontestaveis, irreversiveis e inegaveis. A par-
tir desse emaranhado comunicacional uma realidade social imaginativa utopica é
construida e da culturalidade sistematica do conjunto de elementos apresentados no jo-
go, notamos a constituicao de uma ambiéncia que se esforga em mostrar positivamente
o protagonista afro-latino, de modo que mesmo em pequenas agoes, seja possivel reco-
nhecé-lo como um herodi, um exemplo a ser seguido, em outros termos, um mito.

Spider-man — Miles Morales traz para as telas um imaginario espetacular, no qual a rea-
lidade é estetizada fazendo com que as ruas, os edificios ou mesmo as pessoas que
perambula pelos espacgos representados instigam a um consumo simbdlico alimentado
pela ambiéncia em constante mutacgao. O jogo eletrénico apresenta elementos extraor-
dinarios, consideravelmente detalhados e especificamente localizados no tempo e no
espago, assim, a ocupagao dos negros desses espagos-tempos, mesmo que puramen-
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te imaginarios, pode ser tido como um importante fator de incentivo a reflexao sobre a
negritude na sociedade.

3. Games e olimpismo moderno

Com o passar dos anos, o mundo do games incorporou aos seus enredos uma estrutu-
ra similar aquelas utilizadas em narrativas cinematograficas, contudo, transportou para
essa plataforma midiatica visdes culturalmente estereotipadas de asiaticos, latinos e
negros. A titulo de exemplo de visdo estereotipada, podemos citar o primeiro persona-
gem negro representado em um videogame. Datada de 1976, essa primeira
representacao feita no jogo de boxe intitulado Heavyweight Champ, da Sega, desenvol-
vedora japonesa de jogos eletronicos, trazia um personagem boxeador, ou seja, levando
em consideracao caracteristicas fisicas. Embora o jogo se apresentasse somente nas
cores preta, branca e cinza, notava-se que um dos lutadores de Heavyweight Champ ti-
nha uma tonalidade de pele mais escura, o que possibilitava identifica-lo como sendo
um boxeador negro ou a0 menos nao-branco.

Com o avancgo da tecnologia utilizada na elaboragao dos jogos e a inser¢ao de cores, foi
possivel incorporar um maior nivel de detalhamento nos games, propiciando uma melhor
distingao étnica, sobretudo, quando se tratando de personagens pretos. No entanto, des-
de os primeiros jogos se nota que a presenga de personagens pretos, bem como de latinos,
sempre esteve vinculada ou a caracteristicas fisicas (esportistas e lutadores) ou a este-
reétipos socioeconomicamente marginalizados (membros de gangues e bandidos).

A escalada de sucesso atingida tanto por artistas negros como por latinos no campo do
entretenimento (musica, cinema e TV), algou muitos deles ao status de celebridade. Es-
ses “olimpianos modernos” (Morin, 1997, p. 105) como haveriam de ser academicamente
denominados por Edgar Morin (1997), nascidos do imaginario, isto &, “de papéis encarna-
dos em filmes, funcdes sagradas, trabalhos heroicos ou eréticos, essas figuras passam a
ser admiradas e cultuadas, ocupar um lugar préprio inatingivel, local que somente os deu-
ses sao capazes de acessar, oolimpo moderno. Contemporaneamente, além de artistas,
esportistas e personalidades politicas e sagradas figuram nesse olimpismo (Morin, 1997,
p. 105), também passaram a fazer parte de um pantedo contemporaneo, personagens
oriundos de livros, historias em quadrinhos, desenhos animados, jogos eletrénicos e de-
mais produ¢des midiaticas atuais, despertando ndo somente admiragéao, mas servindo
igualmente de exemplos e modelos a serem seguidos ou imitados.

Magnetizados tanto no imaginario quanto no real, tornam-se, ao mesmo tempo, “ideais ini-
mitdveis e modelos imitdveis” (Morin, 1997, p. 106), amalgamando uma dupla natureza
humana e divina, o protagonista afro-latino do jogo eletronico se estabelece como uma
inspiragao, uma vez que, como mencionado anteriormente, mesmo em atitudes do dia a
dia, revela aquilo que ha de melhor no ser humano, algo que esta contido em cada um de
nds, portanto, passivel de ser igualmente realizado. Como exemplo, de heroismo imitavel,
temos a cena em que ao caminhar pelas ruas, o protagonista ao ver a dificuldade de um
homem para colocar um sé dentro de um caminhao, imediatamente se prontifica a ajuda-
lo. Trata-se de um gesto simples e rapido, uma agao corriqueira, que se finaliza com o agra-
decimento do homem feito em espanhol: Gracias, chico!; e ao qual o protagonista responde
no mesmo idioma: De nada!; demostrando e refor¢cando sua dupla origem étnica africana
e latina.



O protagonismo de personagens negros em jogos eletronicos nao é recente, como po-
de ser observado em Michael Jackson's Moonwalker, langado também pela Sega em
1990, para o qual o popstar Michael Jackson emprestou sua imagem e nome. No entan-
to, com o langamento de jogos com enredos mais complexos, percebia-se que quando
havia personagens pretos e latinos, suas apresentagdes continuavam sendo estereoti-
padas a representagdes marginalizadas.

Embora a presencga de personagens pretos tenha se tornado comum nos jogos eletroni-
cos na década de 1980 e 1990, como mencionado, a caracterizagao desses personagens
foi focado em representagdes que enfatizam ambienta¢gées marginalizadas, como su-
burbios, ringues de luta clandestinos, armazéns abandonados, dentre outros tantos
similares. Essa construgéo contribuiu no reforco da visdo marginal do preto (feio, peri-
goso, mal-educado) que, perdura até os dias de hoje. Contudo, devido as pressodes
sociais dos ultimos anos, principalmente aquelas ocorridas na segunda metade do sé-
culo XXI, fez com que a industria dos games se visse obrigada a repensar a
representatividade das etnias em suas narrativas, em prol da ndo apresentacao de per-
sonagens estereotipados nos produtos midiaticos contemporaneos.

Aprofundando-nos ainda mais na analise do jogo eletronico, depreendemos que existem
ainda mais interpretagcdes que podem ser realizadas a partir dos cédigos culturais nele
expostos, uma vez que nele somos capazes de perceber frutos de uma “emergéncia de
“sensibilidades descolonizadas” (Hall, 2003, p. 336), isto €, ha no game explicitamente
uma busca por uma quebra de pré-conceitos ha muito enraizados nas mentes dos des-
cendentes de africanos e sul-americanos, ao ser-lhes apresentado um heréi de mesma
descendéncia. Essa descolonizagdo mental concorre igualmente para um descentra-
mento e deslocamento cultural, abrindo caminho para novos espagos de contestacéo,
que podem se constituir um vetor para importantes mudangas socioculturais, pois co-
mo esclarece Hall (2003)

Dentro da cultura, a marginalidade, embora permaneca periférica em relacao ao
mainstream, nunca fol um espaco tao produtivo quanto € agora, € isso Néo e
simplesmente uma abertura, dentro dos espacos dominantes, a ocupacao dos
de fora. E também resultado de politicas culturais da diferenca, de lutas em tor-
no da diferenca, da producao de novas identidades e do aparecimento de no-
VoS sujeitos no cenario politico e cultural. Isso ndo vale somente para a raca,
mas também para outras etnicidades marginalizadas |...] (Hall, 2003, p. 338).

Ao longo do jogo, tornam-se percetiveis os reforgos identitarios do protagonista como
um personagem afro-latino. Em um desses momentos, enquanto o personagem zigue-
zagueia entre prédios em classicos balancares de teia e acrobacias espetaculares, por
estar perseguindo um supervildo, o heréi atende uma ligagdo de sua mae que a inicia fa-
lando tanto em espanhol quanto em Inglés: “Mi hijo, dondé estas? It’s getting late!”. Um
breve didlogo em ambos os idiomas é mantido, finalizando com um “Te quiero mucho!”,
dito por Miles e um “Yo también te quiero!”, respondido por sua mae. Interessante notar
que toda essa conversagao ocorre enquanto o heroi esta se arriscando para conter uma
ameaca a solta pelas ruas da cidade da ficticia Nova lorque, criando uma ambiéncia ima-
ginaria, mas simultaneamente proxima a realidade, incluindo-se o ato de se atender a
um telefonema da mae. Dessa forma, depreendemos que de um modo geral oconsumo
do games pode gerar processos de identificagdo entre os jogadores e os elementos e
ambiéncias dessas produgoes, de forma que levem a um consumo simbdlico e através
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de participagOes imaginarias nessas narrativas, ao controlarem as a¢des dos persona-
gens protagonistas, a proximidade estabelecida com esses mitos contemporaneos que
Ihes servem de modelos a serem seguidos e imitados, podem acabar influenciando di-
retamente em seus comportamentos na vida real.

4. Consideracoes finais

No estudo em desenvolvimento trouxemos como corpus os primeiros vinte e dois minu-
tos do gameplay de Spiderman — Miles Morales, a partir do qual buscamos analisar como
as ambiéncias apresentadas no decorrer das cenas do jogo eletronico foram capazes
de levar o jogador a uma participa¢ao imaginaria utopica e simultaneamente social, com
a insercao de elementos cotidianos contribuindo em uma identificagdo com o persona-
gem afro-latino, isto €, com o mito Spider-man.

A partir dos pontos abordados, observamos que a industria dos games, ao ser pressio-
nada pelo contexto social contemporaneo, tem buscado cada vez mais inserir
personagens integrantes de minorias e etnias em seus produtos, agées que colaboram
significativamente para a normalizagao da presenca dessas representatividades e ao
apresentar protagonistas nao-estereotipados, ainda que sejam narrativas utdpicas, con-
tribuem para a ocorréncia de importantes transformacdes sociais e, desse modo, na
constru¢ao de uma sociedade contemporaneo mais justa, na qual a aceitagao das dife-
rencas seja o maior de todos os intentos.

Ao examinarmos as ambiéncias do game Spiderman — Miles Morales,imagens, sons, tex-
turas, volumes e cores auxiliam na transformagao do mito do jogo eletrénico em real e
a abordagem cultural representativa realizada através de multiplas perspectivas, expoe
toda carga simbdlica nele envoltos, comunicando valores e apresentados realidades so-
ciais outrora invisibilizadas, sendo, portanto, também capaz de influenciar nos modos
de agir, pensar, sentir e relacionar com o outro.



Reférencias bibliograficas

Baudrillard, J(1973). O sistema dos objetos. S&o Paulo: Perspectiva.

Bestetti, MLT (2014). Ambiéncia: espaco fisico e comportamento Revista Brasileira de Geria-
tria -Gerontol, 17(8), 601-610. https://www.mendeley.com/catalogue/
88da87f8-6c89-34eb-8bf1-1e7891e62bd6/.

Duarte, CR.S. (2009).Ambiéncia: por uma ciéncia do olhar sensivel no espaco. www.academi-

a.edu/13034426/Ambiéncias_Compartilhadas.

1979)Imagens e simbolos. Rio de Janeiro: Editora Arcédia.

1992) Mito do eterno retorno, cosmo e histéria. Séo Paulo: Mercuryo.

Eliade, M. (1972).Mito e realidade. Sdo Paulo: Perspectiva.

Eliade, M. (1992) O sagrado e o profano: a esséncia das religides. Sdo Paulo: Martins Fontes.

Eliade, M. (2008)Tratado de Historia das Religides. S&o Paulo: Martins Fontes.

Featherstone, M. (1995). Cultura de consumo e pos-modernismo. Barueri: Studio Nobel.

Freitas, K. & Messias, J. (2018). O futuro sera negro ou n&o sera: Afrofuturismo versus Afro-
pessimismo-as distopias do presente. Imagofagia, 17, 402-424.

Hall, S. (2003). Da diaspora: identidade e mediacdes culturais. Belo Horizonte: Editora UFMG.

Hall, S. & Woodward, K. (2000). Identidade e diferenca: a perspectiva dos estudos culturais.
Sé&o Paulo: Editora Vozes.

More, T. (2000). A Utopia. (2 ed.). Sdo Paulo: Martin Claret.

Rocha, R. de M. & Hoff, T. M. C. Corpo-midia e cidade-midia como instancias comunicacionais:
consumo, imagens e identidade. Revista Latinoamericana de Ciencias de la
Comunicacion, 10, 125-133.

Saldias, G. (2012). El espacio de la esperanza en la distopia posmoderna: tipologias utopistas,
hibridacion y nomenclatura. Pterodactilo Revista de Arte, Literatura, Linguis-
tica y Cultura. 1. https://repositories lib.utexas.edu/bitstream/handle/
2162/22995/Pterodactilol_Critica_saldias pdf?sequence=11&isAllowed=y.

Silva, KCV. & Quadrado, JC. O (2016, agosto 25-26). Afrofuturismo como forma de represen-
tac&o cultural. [Comunicacao]. EMICult, 2° Encontro Missioneiro de Estu-
dos Interdisciplinares em Cultura. Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das Missdes (URI), Sao Luiz Gonzaga, Brasil. http://omicult.org/
emicult/anais/wp-content/uploads/2016/11/0-AFROFUTURISMO-COMO-
FORMA-DE-REPRESENTA%C3%87%C3%830-CULTURAL-2 pdf.

Taborda, J. (2020, novembro 16). Os primeiros 22 minutos de Spider-man: Miles Morales em
PS5, IGN Portugal. https://ptign.com/spider-man-miles-morales/92875/
news/memoravel-cena-de-into-the-spider-verse-em-spider-man-miles-
morales-psb.

Vaz, D. & Bonito, M. (2019, junho 20-22). Pantera Negra: A Representatividade Negra e o Afro-
futurismo Como Forma de Construcéo da identidade. [Comunicagao]. XX
Congresso de Ciéncias da Comunicacao na Regido Sul. Intercom - Socie-
dade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéao, Porto Ale-
gre, Brasil. https://portalintercom.org.br/anais/sul2019/resumos/
R656-0874-1pdf.

Eliade, M.
Eliade, M.

——~ o~ — ——

141



