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Resumo—Os jogos e outras midias tém a capacidade de
transmitir um sentimento de empatia aos jogadores e
espectadores. H& tempo 0s jogos possuem narrativas capazes
de emocionar os jogadores. Os jogos podem ajudar a
sensibilizar o publico para questdes de preconceito e empatia.
Este trabalho aplica em um jogo as pesquisas feitas, o jogo
tem o intuito de sensibilizar seus jogadores, fazer com
gue eles se cologuem no lugar do personagem, passando
por suas dores e aflicdes, e assim, auxiliar no combate
ao preconceito.
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I INTRODUCAO

O preconceito é um fendmeno social enraizado em
nossa sociedade, afetando individuos e grupos em diversos
niveis. Baseado em estere6tipos e generalizagdes, resulta
em julgamentos negativos e tratamento desigual. Pode
surgir em varias esferas da vida, como raca, etnia, género,
religifo e orientacdo sexual. H& o preconceito individual,
que influencia as atitudes, crengas e estere6tipos de uma
pessoa em relacdo a outra, e o racismo estrutural, que,
segundo Almeida (2019), estd inserido nas estruturas
sociais, politicas e econdmicas da sociedade. Para superar
e combater o preconceito, é fundamental promover o
respeito, a valorizagdo e a empatia.

A empatia, que envolve compreender e compartilhar as
emocdes e perspectivas de outras pessoas, € essencial para
motivar acdes de ajuda, como argumenta Batson (2009).
Personagens e historias ficticias podem promover empatia,
permitindo que as pessoas experimentem diferentes
perspectivas e emogdes. Jogos que abordam o preconceito
em suas narrativas podem, portanto, ajudar a combater o
preconceito e dar maior protagonismo a grupos
minoritarios.

A. Justificativa

Os jogos, com suas narrativas imersivas, tém o poder de
emocionar e colocar o0s jogadores no lugar dos
personagens, provocando empatia. Ao controlar o
personagem, o jogador experimenta uma imersdo profunda,
maior do que a proporcionada por filmes. Essa imersdo
pode ser usada para combater o preconceito, a medida que
o0 jogador identifique com a histdria e seus personagens.

B. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo
digital que conscientize o publico sobre preconceito e
empatia. Para isso, foram explorados os conceitos de
preconceito e empatia, analisados jogos que tratam dessas
tematicas e utilizada a imersdo como ferramenta para
sensibilizar os jogadores, proporcionando uma experiéncia
empatica. Foram pesquisados trabalhos que abordam o

preconceito e a empatia no combate ao preconceito,
utilizando jogos ou experiéncias digitais. O jogo foi
desenvolvido com dindmicas, mecanicas e narrativas que
abordam o preconceito através do personagem principal,
sensibilizando os jogadores e estimulando a empatia.

C. Estrutura do artigo

Este artigo possui a seguinte estrutura, na Secéo |1 sera
abordado sobre o preconceito e o quanto falta
protagonismo de grupos minoritarios na sociedade. Na
Secdo Ill é apresentado sobre a empatia auxiliando no
combate ao preconceito. Ap6s temos a Se¢do IV que
apresenta alguns jogos famosos que tratam sobre o
preconceito em sua narrativa, de uma forma cuidadosa. Na
Secdo V estdo os trabalhos relacionados, aqui € mostrado
trabalhos cientificos que pesquisaram o impacto de jogos
no combate ao preconceito ou abordaram esse tema. Na
Secéo VI estdo a proposta e inspirac@es, fala sobre alguns
jogos que inspiraram e sobre 0 jogo que sera desenvolvido.
Na Secéo VII estd a metodologia e o desenvolvimento do
jogo. Por fim, temos a Secdo V11 resultados obitidos e 1X
com a concluséo.

Il. PRECONCEITO

O preconceito é uma atitude negativa ou hostil em
relagdo a algum grupo de pessoas com base no estere6tipo.
Ele exerce grande influéncia na forma como pensamos e se
baseia em caracteristicas superficiais como raca, género,
idade, religido, nacionalidade, entre outros. O preconceito
individual refere-se as atitudes, crencas e esteredtipost que
uma pessoa tem em relagdo a outra. Trata-se um vies
pessoal e subjetivo, que pode ser expresso através de acoes,
palavras ou pensamentos discriminatorios.

Ja o racismo estrutural é diferente do individual, pois se
manifesta por meio das estruturas sociais, politicas e
econdmicas. Ele se refere a maneira como as instituigdes e
sistemas foram criados, muitas vezes ao longo de séculos,
0 que leva a desigualdade e a exclusdo de grupos raciais
minoritarios.

Para Almeida [1], o racismo estrutural é uma
manifestacdo normal da sociedade e ndo um fenémeno
patoldgico ou anormal. Suas manifestagbes sdo mais
profundas do que aparentam, estando enraizadas nas
estruturas politicas e econdmicas da sociedade. Nao se trata
apenas de um problema individual, mas de um problema
societal. A quantidade de pessoas negras ocupando cargos
de poder é baixa, e a sociedade normatiza esses padrdes,
que precisam ser mudados. Diversas instituicdes
contribuem para a manutencdo dessa naturalizacdo do
racismo, incluindo a politica, empresas privadas, midias,
meios de comunicacdo e instituicGes de ensino.

Segundo o pesquisador, a representatividade esbarra
em uma “visdo delirante e perigosa” da meritocracia. A
populacdo tende a ver uma pessoa em um cargo de poder e

L conceito ou imagem preconcebida, padronizada e generalizada pelo senso comum sobre algo ou alguém, é utilizado
especialmente para delinear e rotular distin¢Ges quanto a aparéncia, naturalidade e comportamento.



associar essa conquista ao mérito e esforco individual. No
entanto, muitas vezes uma pessoa negra ndo consegue
alcancar um determinado cargo simplesmente por ser
negra, enquanto uma pessoa branca pode ndo ter precisado
se esforgar tanto para chegar ao mesmo cargo. Como
resultado, a populacéo respeita mais o branco que chega ao
poder, conferindo-lhe maior prestigio social.

Almeida acredita que a sociedade precisa de
representatividade das minorias, um resultado de lutas
politicas e sociais, como um caminho para uma sociedade
menos preconceituosa. Com base em pesquisas, nota-se
que as mudancas podem ser aplicadas a outros tipos de
preconceito. Focando na estrutura, atingiremos um maior
nimero de pessoas. Podemos comecar com as midias,
dando maior destaque e protagonismo as minorias. Nos
jogos, isso pode ser feito colocando essas pessoas em
papéis principais, 0 que permitirdA que jogadores e
espectadores sintam empatia pelos personagens principais,
ajudando a combater tanto o preconceito individual quanto
0 estrutural.

11. A EMPATIA NO COMBATE AO PRECONCEITO

A empatia se refere a uma disposicdo que a pessoa tem
com relacdo a outra, uma resposta afetiva e cognitiva apds
a compreensao do estado emocional de outra pessoa. Esses
sentimentos fazem com que as pessoas se sensibilizem com
a condicdo desfavoravel que outra pessoa esta passando e
representa o0 componente afetivo das competéncias
empaticas. O componente cognitivo por outro lado é a
tomada de perspectiva, implica na capacidade do ser
humano de compreender e assumir 0 ponto de vista da outra
pessoa. A preocupacdo empatica e a tomada de perspectiva
sdo distintas entre si, elas contam com diferentes bases
neurais.

A empatia pode desempenhar um papel fundamental
para diminuir o preconceito e suas atitudes negativas.
Segundo o ponto de vista de alguns tedricos, sentir empatia
por alguém faz com que compreendemos o estado
emocional da outra pessoa e isso afeta nossa tomada de
decisdes morais, ao sentir isso o individuo tem alteracbes
em suas atividades cerebrais (Batson [2]; Decety [4]).
Induzir uma pessoa a sentir empatia fara ela assumir a
perspectiva de outro, se colocar no lugar do outro e sentir
suas afliches e com isso tera uma diminuicdo do
preconceito para aquele grupo e vai aumentar as intengdes
de ajudar o grupo minoritério.

O preconceito afetivo se refere a ndo gostar do outro,
ter sentimentos negativos, ja o preconceito cognitivo é um
conjunto de crencas e opinides negativas, o famoso
estere6tipo. Eles fazem com que o individuo evite e
discrimine o grupo minoritario e isso é expressado de forma
cognitiva. A empatia tem uma forte influéncia sobre o
preconceito afetivo, enquanto a tomada de perspectiva esta
associada ao preconceito cognitivo ao longo do tempo, ao
fazer com que um individuo tenha empatia por algum grupo
minoritério faz com que o individuo tenha uma reducéo do
seu preconceito, o individuo pode sofrer empatia e se
colocar na perspectiva desse grupo de diferentes maneiras,
pode ser através de imagens, videos, narrativa e 0s varios
tipos de midias podem causar isso, como filmes e até
mesmo jogos.

V. JOGOS FAMOSOS QUE ABORDAM O PRECONCEITO

Existem diversos jogos no mercado que abordam em
suas narrativas temas de preconceito, personagens que
fazem parte de grupos minoritarios. Algumas
desenvolvedoras possuem uma marca por abordar temas
sensiveis em seus jogos, como a francesa Dontnod
Entretainment. Muitos de seus jogos possuem narrativa
interativa e exploracdo. Esse tipo de narrativa nos jogos
permite que o jogador tome as decisdes que afetam o rumo
da historia, assim, o final de um jogador pode ser diferente
do final de outro jogador, o vai que determinar o final do
jogo sdo as escolhas feitas durante o jogo.

A franquia mais famosa dessa empresa é o jogo Life is
Strange [5]. O segundo jogo dessa franquia aborda a
histéria de dois irmdos, Sean e Daniel Diaz, dois
adolescentes mexicano-americano que enfrentam varios
desafios e adversidades, incluindo preconceito, racismo e
xenofobia. Esse jogo foi elogiado por sua narrativa
emocionante e a forma de abordar temas tdo sensiveis, o
jogador acaba sentindo as dores dos irmaos.

Além dessa franquia, a empresa desenvolveu também o
jogo Tell me Why [6], que possui 0 mesmo molde de
narrativa que o anterior, mas a histéria aborda temas
diferentes como a identidade de género e preconceito. O
personagem principal Tyler, € um homem transgénero que
sofre preconceito por parte de alguns personagens
secundarios. O jogo lida com o preconceito com a
utilizagdo da humanizacdo dos personagens e empatia. O
personagem é uma pessoa complexa, com seus medos,
desejos e insegurancas, e o jogador se colocando no lugar
do personagem vai entender as dificuldades que o
personagem enfrenta por ser um homem trans.

Ao longo do jogo, o jogador é confrontado com
situacbes em que Tyler é vitima de preconceito e
discriminacdo, como mostra na Figura 1. No entanto, ele
também conhece personagens que 0 apoiam e 0 aceitam
como ele é. Essa abordagem ajuda a mostrar a diversidade
de reacOes e opinifes em relacdo a identidade de género,
destacando que pessoas trans sdo iguais a todos nds e ndo
um esteredtipo ou caricatura.
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Figura 1. Fonte: Captura de Tela de gamely do jogo Tell My Why

Uma das franquias mais famosas no mundo dos jogos,
que inclusive virou série na HBO, aborda o preconceito em
sua historia. The Last of Us [7], desenvolvido pela Naughty
Dog em 2013. O jogo trata de temas delicados, inseridos de
forma gradativa, permitindo que o jogador desenvolva um
apego emocional pela personagem Ellie antes memo de
saber que ela é LGBTQIA+. O jogador ndo sabe disso ao
longo do primeiro jogo, e isso faz com que pessoas



preconceituosas desenvolvam empatia pela personagem e
apego afetivo sem julga-la por sua sexualidade. A
sexualidade da Ellie é explorada na DLC Left Behind, que
aborda de forma natural e integrada a narrativa, de forma
que faz parte da identidade da personagem.

A sequéncia de The Last of Us [7] torna o preconceito
um de seus temas centrais, abordando preconceitos de
identidade de  género, orientagdo sexual, raga,
pertencimento a grupos diferentes e estere6tipos sociais. E
mostrado as consequéncias do preconceito e como ele pode
gerar um ciclo de violéncia e vinganca. A narrativa enfatiza
a importancia da empatia e superacdo dos estereétipos. O
jogo busca promover uma maior compreensao e empatia,
destaca as consequéncias negativas do preconceito e
incentivando a busca por um mundo mais inclusivo e
tolerante.

A abordagem de preconceito em jogos gera discussoes
e reflexGes entre os jogadores, estimulando refletir sobre
suas atitudes e preconceitos. Utilizando a empatia faz com
que os jogadores vivenciam as dores e aflicbes que os
personagens passam, assim, podemos utilizar disso para
auxiliar no combate ao preconceito.

V. TRABALHOS RELACIONADOS

A.  The impact of virtual reality on implicit racial
bias and mock legal decisions

O trabalho [8] estudou 0 quanto a Realidade Virtual
pode ajudar na reducdo do preconceito racial implicito e em
avaliagBes de cendrios legais. Foi constatado que no
sistema juridico existe uma diferenca na duracdo das
sentencas para os réus brancos e negros, além disso,
ocorrem algumas decisdes de condenagfes onde o réu é
inocente. A partir de estudos existentes, este trabalho
buscou aplicar, pela primeira vez em uma sala de audiéncia,
com a utilizaclo da Realidade Virtual, um experimento que
fosse capaz de melhorar as impressdes de juizes e jurados,
para evitar julgamentos tendenciosos. Portanto, 0s
objetivos do trabalho foram: Determinar como a
experiéncia de RV pode influenciar nas decisdes legais e
projetar uma experiéncia sutil que seria capaz de impactar
a pontuacdo do Implicit Association Test (IAT) sem o
aumento da proeminéncia racial.

O teste de Implicit Association (IAT) foi desenvolvido
por Anthony Greenwald e colaboradores em 1998 e é
projetado para medir a forga das associagdes automaticas
entre conceitos e avaliagdes. O teste é realizado em um
computador e envolve a classifica¢do de estimulos visuais,
resultando em uma medida quantitativa do preconceito
racial implicito. Esse tipo de preconceito ocorre de forma
inconsciente e automatica, sem que as pessoas estejam
cientes ou queiram expressa-lo.

A experiéncia conta com uma sala basica com uma
mesa de frente para um espelho, onde o personagem ficaria
atras da mesa e de frente para esse espelho. sobre a mesa,
ha blocos de madeiras e pincéis, junto a mesa havia um
cavalete com uma tela em branco para pintar, como mostra
na Figura 2. O principal objetivo é o participante esteja
nesse cenario e encarne um personagem de uma raca
diferente da sua. A utilizacdo da realidade virtual causa
uma imersdo tdo grande que o cérebro cria uma iluséo de
propriedade corporal sobre o personagem virtual. Cada
movimento fisico faz com que o personagem espelhasse 0s

mesmos movimentos no mundo virtual, fazendo com que o
participante se sinta pertencente a outra raca.

e — ——
Figura 2. Viséo da sala em Realidade Virtual da experiéncia

O estudo envolveu 92 participantes, todos maiores de
18 anos, tanto da comunidade da Universidade de Stanford
como da regido local. Os participantes foram divididos em
dois grupos: o grupo encarnado e Sham. Nos testes, foram
apresentados exemplos de réus negros e brancos. Os
participantes nas condi¢gbes Sham sd conseguiam ver 0s
controladores do VR, enquanto os na condicdo de
encarnados viam os bragos do personagem e seu reflexo no
espelho, sendo de um personagem do mesmo sexo, idade,
mas cor diferente, o0 personagem era negro. Os
participantes realizeram atividades para se acostumarem
€om seu novo corpo e assim aumentar a familiaridade com
suas novas identidades fisicas. Para cada participante foi
atribuido aleatoriamente um quadro de combinagfes de
variaveis, com cada grupo tendo um total de 23
participantes:

e  Grupo 1: Réu VR/Réu Negro

e  Grupo 2: Réu VR/Réu Branco

e  Grupo 3: Réu Sham VR/Réu Negro

e  Grupo 4: Réu Sham VR/Réu Branco

Apobs o participante vivenciar as experiéncias no VR,
ele passa por uma série de testes e questiondrios em um
computador, questionario sobre a experiéncia no mundo
virtual, assistir um cenario de crime falso, fazer o teste da
versdo racial e de género do IAT, Escala de Racismo
Simbélico (SRS) e Escala de Sexismo Moderno (MSS). Os
itens relacionados ao género foram incluidos para reduzir a
saliéncia racial, pois os participantes ndo séo informados
sobre o contetido da pesquisa e seus objetivos. Cinco dias
depois, os participantes receberam sete perguntas para
medir o grau de imersdo que tiveram no VR e medir o grau
de transferéncia de propriedade do corpo. Eles também
avaliaram outra cena de crime, mas dessa vez sem acusados
e com perguntas sobre a probabilidade de reincidéncia do
réu e a severidade da sentenca.

A mudanca de perspectiva através do VR, independente
de ser Sham ou Encarnado, foi suficiente para que os
participantes tomassem decisdes legais mais cautelosas ou
conservadoras. Além disso, 0 experimento mostrou que as
pontuacdes dos testes, assim como as decisdes de sentenca,
foram mais promissoras para 0s réus encarnados/negros.
Os resultados mostram um impacto positivo na imerséo que
se tem ao encarnar um personagem negro, os participantes
tiveram uma diminuicdo no preconceito racial implicito
quanto nas decisbes legais. Os resultados se mostraram



positivos também nos testes feitos cinco dias apds a
experiéncia.

Uma das descobertas mais importantes é o potencial
que esse trabalho apresenta para 0 campo, mostrando o
potencial que essa imersdo tem para auxiliar no combate ao
preconceito. Ele fornece fundamentos suficientes que
justificam uma pesquisa continua e a aplicabilidade desses
estudos. Principalmente, 0 uso dessa experiéncia em juizes
e jurados cinco minutos antes da audiéncia, isso seria
benéfico para a reducdo de estere6tipos. Apesar dessas
descobertas, ha muito a ser melhorado e expandido.
Estudos futuros precisam aumentar o nimero e a
diversidade dos participantes para avaliar os impactos
sobre individuos de multiplas origens.

B. Jogos Sérios e tematicas sociais:
Desenvolvimento e avaliac&o preliminar de um jogo que
aborda o tema machismo e suas reflexdes provocadas

O trabalho [9] trata-se do desenvolvimento de um jogo
sério nomeado como “A Batalha de Ma’Sohora” para
dispositivos mdveis com o intuito de auxiliar no combate
ao preconceito e gerar reflexdes a respeito da tematica do
machismo. Para abordar esse assunto o trabalho optou por
um jogo sério com as mecanicas de shooters, que sdo jogos
de agdo de tiro em que geralmente apresentam jogabilidade
intensa e rapida, com vérios inimigos aparecendo na tela
para serem mortos pelo jogador. Além disso, o0 jogo
apresenta uma narrativa que faz com que o jogador tenha
uma maior imersdo e assim, abordar mais diretamente o
tema tratado.

Para o desenvolvimento do jogo foi preciso identificar
um publico-alvo com interesse na aplicacdo e entender o
tipo de preconceito mais frequente para esse publico-alvo.
Para isso, o trabalho realizou uma pesquisa utilizando-se de
um questionario online. A pesquisa teve um total de 154
pessoas, com a sua maioria sendo estudantes universitarios
do estado do Ceara. Observou-se que o publico-alvo eram
jovens entre 20 e 24 anos, 78% dos participantes indicaram
ter sofrido algum tipo de preconceito, em que a maioria
com 35.2% sofreram preconceito contra mulheres,
portanto, o tema escolhido para o trabalho em que o jogo
conta com dois capitulos é o0 machismo. O nome do jogo
faz referéncia aos preconceitos citados na pesquisa:
Machismo (MA); Preconceito Social (SO); Homofobia
(HO); Racismo (RA);

O jogador controla a personagem principal chamada
Elena que é vitima de machismo em seu local de trabalho.
Elena é piloto de uma nave e se prontifica para ir em uma
missdo e nesse momento o capitdo subjuga a personagem
por ser mulher, a personagem consegue ir para a misséo
onde pilota uma nave inferior que dificulta derrotar os
inimigos. Em um momento aparece outro personagem que
possui uma nave superior que mata todos sem esforgo
algum, como mostra na Figura 3, esse personagem é
masculino e leva todos os créditos do capitdo. O jogo segue
com essa narrativa que é percebida através dos dialogos
entre 0s personagens e nos eventos ocorridos durante a
gameplay, o jogador sente o quanto Elena é inferiorizada
por ser mulher.

Inimigos: 13
fime: 0

Figura 3. Tela de gameplay do jogo

Para garantir a credibilidade do estudo foram utilizadas
trés técnicas para a coleta de dados: observacéo,
questionarios e entrevista semiestruturada. Assim,
dividiram o processo em cinco fases: Triagem dos usuarios,
questiondrio sociodemogréfico, observagdo durante o
contato do usuério com o jogo, questiondrio CEGEQ e
entrevista. O processo de triagem selecionou 16
participantes e atendiam aos requisitos do publico-alvo,
dominio basico da lingua inglesa e familiaridade com
jogos. O questionario sociodemografico contou com seis
perguntas para identificar informagdes gerais sobre os
participantes. A quarta fase foi aplicada depois que o
participante teve contato com a aplicagdo, trata-se de um
questionario chamado Core Elements of the Gaming
Experience Questionnaire (CEGEC), ele possui 38
questBes que permite avaliar a qualidade e identificar areas
que precisam ser melhoradas. A fase da entrevista foram
cinco perguntas que foram obtidas informacGes sobre a
qualidade dos jogos, possiveis melhorias e as impressdes
que a tematica gerou nos participantes.

Além das fases citadas anteriormente, para garantir que
0 jogo atingiu os objetivos de sensibilizar os jogadores e ter
uma imersdo na histdria, para assim, pudessem refletir
sobre a temética do machismo, os participantes foram
observados enquanto jogavam, os observadores colheram
informacBes sobre as reacbes dos participantes. Os
participantes relataram estar bem visivel sobre a tematica
abordada no jogo, todos compreenderam e se
sensibilizaram com as angustias que a personagem Elena
enfrentou, alguns ja sofreram vitimas de preconceito e
tiveram experiéncias semelhantes a vivida pela
personagem do jogo.

Os resultados foram positivos, jogos sérios sao capazes
de trazer diversdo com algum ensinamento, tratando de um
tema sério. O objetivo do trabalho foi gerar essa reflexao
ao jogador, fazer com que ele se colocasse no lugar da
personagem Elena e que tomasse suas dores, conforme as
avaliagdes preliminares o jogo A batalha de Ma’Sohora
atingiu seus objetivos. O jogo usou de sua narrativa, suas
mecanicas e a jogabilidade para atingir o jogador e todos
0s aspectos visuais € sonoros agregaram, o jogador teve
uma imersdo enguanto jogava e se colocaram no lugar do
personagem. Os participantes foram unénimes em
concordar apds a experiéncia que jogos podem ser um
instrumento facilitador de discussbes de temas na
sociedade, fora e dentro das escolas.

A nave da Elena mostrou isso, para o jogador estava
dificil, enquanto para o personagem homem que aparece
depois é facil, mas por ele ter sido beneficiado, ter uma
nave maior e moderna. Esse enredo se assemelha muito



com a realidade vivida por muitas mulheres, onde elas
recebem menos que 0s homens e sdo menos reconhecidas,
essas narrativas podem empoderar outras mulheres e
inspirar mudancas de atitudes e comportamentos de ambos
0s sexos. Esse trabalho mostrou que a narrativa em um jogo
ndo é transitada apenas nos dialogos, mas também, em suas
mecanicas e isso contribuiu para o desenvolvimento deste
trabalho.

C. Desenvolvimento de um jogo digital de narrativas
para conscientizacdo sobre preconceito

O trabalho [10] aborda pesquisas descritivas e o
desenvolvimento de um jogo narrativo ramificado que
aborda a tematica do preconceito. Assim, tratando de
diferentes preconceitos de forma interativa, com
personagens carismaticos que fara o jogador ficar imerso
naquela histéria e ter um entendimento melhor sobre o
preconceito e como as pessoas Vitimas de preconceito se
sentem. Esse trabalho tem como objetivos especificos
identificar situacGes de preconceitos voltados para o
publico-alvo que sdo jovens, criar todos os elementos
necessarios para 0 jogo como a narrativa, arte e o protétipo
do jogo.

O desenvolvimento desse jogo pretende sensibilizar os
jogadores ensinando e passando conhecimento sobre a vida
dos individuos pertencentes a essa minoria social. De forma
interativa os jogadores passam por uma imersdo e estardo
durante o jogo na pele de dois personagens, com isso, 0
jogador vai sentir empatia com 0s personagens que passam
por preconceito e assim, tera mais respeito sabendo as
dores e aflicGes que os personagens sofrem. O trabalho
pretende mostrar que 0s jogos sdo para todos, trazer mais
visibilidade e mostrar que jogos podem ser tratados de
forma séria e podem trazer conhecimentos.

O trabalho mostra que sdo poucos personagens em
jOogos que pertencem a essa minoria, quando possui, em
alguns casos ndo sdo tratados com o devido respeito e
seriedade. Em muitos jogos ocorre a objetificacdo da
mulher, entre outros exemplos, esses personagens merecem
respeito e atengdo quando inseridos em jogos, além de
terem maior protagonismo e apari¢des em jogos.

Para a pesquisa descritiva o trabalho teve a
decomposicao das partes do processo de desenvolvimento
do jogo, teve um levantamento de relatos, opinides e artigos
tratando sobre a tematica do trabalho. Para assim, buscar
mais conhecimento sobre a temética e identificar frases e
acBes preconceituosas. Com isso, desenvolver um jogo que
auxilie para a diminuicéo do preconceito. Apés a etapa de
pesquisa foi iniciado a criacdo da narrativa ndo-linear, onde
0 jogador tera opcdes de dialogos e dois direcionamentos
narrativos.

A narrativa aborda as questdes que sdo vistas em meio
aos jovens em um ambiente de ensino, logo os cenarios
utilizados séo de salas de aulas e corredores de escolas,
como mostra na Figura 4. O jogo conta com dois
personagens principais, Iris e Eric, suas paletas de cores
foram todas envolta da personalidade de cada personagem,
sensacOes e emocOes transmitidas pelas cores, Além deles,
0 jogo também possui dois vildes que fazem os
personagens serem vitimas de preconceitos. A narrativa do
jogo transmite incertezas e desconforto para os jogadores,
esses sentimentos fazem com eles tenham empatia com
grupos minoritario, fazendo o jogador refletir e respeitar,

se 0 jogador é preconceituoso se espera que diminua ou
deixe de existir.

Figura 4. Tela de gameplay

Esse trabalho contribui em como as cores foram
aplicadas de acordo com as personalidades dos
personagens, sua abordagem envolvendo preconceitos de
forma narrativa para o jogador e sua metodologia, como a
utilizacdo da metodologia de Chandler, que foi apresentada
na se¢do VII e as pesquisas que abordam todos os tipos de
preconceitos.

VI.  PROPOSTAE INSPIRACOES

A imersdo permite nos colocarmos no lugar de
personagens ficticios de livros, filmes, séries e
principalmente jogos digitais. As histdrias desses
personagens sdo capaz de fazer com que experimentamos
emogdes semelhantes as vividas pelos personagens. Essas
capacidades de se identificar com personagens ficticios
geram empatia e emocdes das quais podem ser exploradas
para o auxilio no combate ao preconceito e assim, reduzir
a tendéncia a estereotipar grupos minoritarios.

Este trabalho desenvolve um jogo que aborda o
preconceito, fazendo com que o jogador se cologue no
lugar do personagem, sinta empatia pelo personagem e,
assim, sinta-se inserido ao grupo minoritario, combatendo
ou minimizando seu preconceito. A proposta do jogo é
surpreender o jogador como o jogo The Last of Us [7] faz
quando em sua DLC Left Behind, onde a sexualidade da
personagem Ellie é explorada de forma natural. No entanto,
ao contrario de The Last of Us, o jogo desenvolvido aqui
possui uma narrativa interpretativa e subjetiva, deixando o
jogador intrigado e curioso para chegar ao final.

Essas mecénicas ja foram apresentadas em alguns jogos
conhecidos dos quais 0 jogo desenvolvido terd grande
inspiracdo. Um deles é o jogo Little Nightmares [11],
desenvolvido pela Tarsier Studios e langado em 2017, que
pode ser visto na Figura 5. Esse jogo possui uma narrativa
contada de forma silenciosa, sem dialogos ou legendas,
onde o jogador avanga resolvendo puzzles e superando
obstéculos.



Figura 5. Fonte: Captura de gameplay do jogo Little Nightmare.

Manter o jogador curioso faz com que ele jogue até o
final, e sera feito o uso de sua narrativa explicita para
transmitir o preconceito sofrido pelo personagem principal.
O preconceito abordado no jogo é o racismo. O jogo
comega com uma estética preto e branco, onde o jogador
ndo consegue ver como é o personagem, mas ao longo do
jogo fica claro que € um personagem negro sofrendo
racismo e que precisa fugir dessa situacdo. Conforme o
jogador avanca, 0 jogo ganha cores até que, no final, ele
fica todo colorido. Nesse momento, o jogador conhece o
seu personagem e relaciona todos os obstaculos
enfrentados ao personagem, causando uma surpresa e
aumentando a empatia ao se colocar no lugar do
personagem.

O jogo foi desenvolvido na Unity, de plataforma 2D
com puzzles. Uma das grandes inspiracdes sdo 0s jogos
desenvolvidos pela Playdead: Limbo [12] langado em 2010
e Inside [13] lancados em 2016, ambos mostrados
respectivamente nas Figuras 6 e 7. Eles foram aclamados
pela critica por sua narrativa imersiva e jogabilidade Unica,
com suas mecanicas semelhantes ao jogo Little
Nightmares[11].

Figura 6. Fonte: Captura de gameplay do jogo Limbo.

Figura 7. Fonte: Captura de gameplay do jogo Inside.

Em Limbo [12], o personagem acorda em uma floresta
sombria e precisa atravessa-la para encontrar sua irmd
desaparecida. Ja em Inside [13], o personagem precisa fugir

de um centro de pesquisa secreto enquanto é perseguido por
guardas e criaturas estranhas. Uma semelhanca ao jogo que
foi desenvolvido é a auséncia de HUD, assim como nos
jogos citados. Jogos assim ndo deixam de proporcionar a
mesma imersao aos jogadores que jogos com uma narrativa
explicita. Seu grande diferencial € instigar o jogador,
deixando-o curioso sobre o que esta acontecendo no mundo
do jogo.

Esses jogos costumam ser rapidos, com poucas horas de
gameplay, com o objetivo de permitir que o jogador
comece e termine no mesmo dia. O jogo desenvolvido
neste trabalho seguira essa linha, oferecendo uma
experiéncia imersiva e instigante que mantém o jogador
envolvido do inicio ao fim.

VII. METODOLOGIA

Para desenvolver o jogo deste trabalho foi utilizada a
metodologia de Chandler [3]. Utilizando como base o seu
livro “Manual de Producdo de Jogos Digitais” que se trata
de um guia prético para produgdo de jogos digitais. O livro
cobre uma variedade de tdpicos envolvendo etapas na
producéo de um jogo. Para descrever as diferentes fases do
processo de produgdo, é utilizado um diagrama para
simplificar, como mostra a Figura 8. Com suas quatro
fases, dependendo do escopo e riscos de produgdo, esse
processo passa por uma etapa mais interativa e com varios
ciclos de producéo, visto na Figura 9.

FINALIZAGAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagao do plano

Liberagao do cédigo

PRODUGAO
Implementagao do plano

Rastreamento do progresso
Avaliagao de risco
PRE-PRODUGAO

Conceito

Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliagdo de risco

Figura 8. Ciclo basico de produgdo de jogos. [3]
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Figura 9. Varios ciclos de producdo. [3]

A primeira fase foi a Pré-Producéo, onde é feito todo o
planejamento do jogo e conceito. Para o crénograma de
cinco meses de desenvolvimento, ela teve duragdo de um
més. Ela foi dividida em etapas como: conceito do jogo,



requisitos do jogo, planejamento do jogo. No Conceito do
Jogo foram pensadas as ideias e a base para seu
desenvolvimento, foi estabelecida uma visdo geral e
identidade do jogo como ter uma narrativa explicita,
preconceito abordado, mecénicas e objetivos principais.
Nos Requisitos do Jogo foram especificado as
caracteristicas necessarias para o desenvolvimento e
funcionamento, foram descritas suas funcionalidades,
recursos e elementos-chave para permitir que o jogador
consiga entender o que estd acontecendo em sua narrativa
e causar o impacto necessario. No Planejamento do jogo as
informacdes foram reunidas para definir o processo de
criacdo com 0 prazo restante, foram criadas tarefas com
prazos como o seu comeco e conclusdo. Foi definido
objetivos, escopo do personagem, dos puzzles e do level
design, caracteristicas principais e as estratégias para a
criacdo do jogo. Antes dessa fase chegar ao final, algumas
mecanicas do personagem foram programadas, como a sua
movimentacdo, a arte do mesmo, faltando apenas algumas
animacdes. Os requisitos e os planejamentos receberam
atualizac@es frequentes durante a segunda fase fases.

A segunda foi a Producdo, onde comegou a produgédo
geral jogo, seu codigo, procura de sons e outras areas que
envolvem a implementacdo prética. Tudo que antes estava
no papel agora ganha vida no jogo sendo desenvolvido.
Essa fase foi dividida em: implementacdo do plano,
rastreamento do progresso e conclusdo de tarefas. A
implementacdo do plano envolveu seguir as tarefas nos
prazos estipulado e a criagcdo de novas tarefas conforme
surgia a necessidade, sempre mapeando as tarefas a ser
feita na semana seguinte. Dessa forma, foi verificado
tarefas que estavam atrasando o projeto, colocando elas em
em pausa para ndo atrasar a conclusdo do projeto. O
rastreamento do progresso junto ao planejamento do jogo
sdo cruciais para sabermos do progresso e em que estado o
jogo se encontra. Essa etapa envolve o acompanhamento e
registro do avancgo das diferentes etapas do projeto, ajuda a
identificar problemas e com isso permite uma tomada de
acdes corretivas a tempo.

A terceira fase é a de testes, quando o jogo é verificado
para ver se estd funcionando corretamente e se ndo possui
nenhum bug que estrague a experiéncia do jogador. Essa
fase tem a funcdo de garantir a qualidade do jogo, fazer o
jogador ter uma experiéncia satisfatoria, para isso, essa fase
possui a validacdo do plano e liberagéo do cédigo. Essa fase
comegou junto com a anterior, no momento em que a
programacdo era feita 0 jogo era testado, como os puzzles
foram programados individualmente, eles também foram
testados da mesma forma. Conforme tivesse dois puzzles
finalizados em sequéncia eram testados juntos e caso
apresentasse bug, voltava para as corregdes e testes
novamente.

Quando todo o level design estava programado e com
suas artes implementadas, o jogo foi testado internamente,
tendo corre¢Bes. Ao faltar uma semana para o prazo acabar
o mesmo foi distribuido para que algumas pessoas
jogassem casualmente. Nesses testes casuais alguns bugs
foram reportados e 0 jogo volto para a etapa anterior para
fazer as correges, apds as corre¢des 0 jogo passou para a
préxima etapa.

A (ltima fase é a Finalizacdo, a finalizagdo do
desenvolvimento, foi feito o gameplay do jogo e
disponibilizado para download. Essa fase trouxe uma
analise da experiéncia de desenvolvimento desse projeto.

A. Pré-Producéo

1) Conceito

O jogo aborda na sua narrativa interpretativa o racismo.
O personagem principal enfrenta desafios para escapar da
situacdo em que se encontra, onde 0 mesmo sofre
preconceito. Com puUblico alvo de meninas e meninos entre
14 a 20 anos. O seu level design precisou ter uma
dificuldade capaz de manter o jogador engajado.

2) Mecanicas

E um jogo de plataforma 2D com rolagem lateral. Entre
as mecanicas o personagem vai conseguir mover objetos no
cendrio, correr, pular e resolver alguns puzzles para
progredir. Dentre as mécanicas presente nos puzzles tem de
arrastar uma caixa para o jogador subir, corer sobre um
tronco de madeira antes que quebre, corer para fugir de
inimigos, escapar da luz de inimigos, acionar alavancas
para atravessar um rio, subir em um elevador e acionar uma
ponte. O objetivo principal é chegar no final para escapar.

3) Estilo Artistico

O estilo artistico é simplificado, com linhas limpas e
contornos definidos. Arte bidimensional e utiliza cores
solidas sem muitos detalhes ou sombreamento complexo.
Semelhante aos Cartoons Classicos, como no desenho do
“Scooby-Do0”. Sua paleta de cores no comeco do jogo seré
preto e branco, conforme o jogador avanga o jogo vai
ficando colorido, assim, dando destaque para sua arte com
cores vibrantes e quentes.

4) Trilha sonora e efeitos sonoros

As trilhas sonoras sdo calmas de fundo e possui alguns
sons de efeitos sonoros para O personagem e suas
interacGes. Por se tratar de um jogo simples, o foco € que o
jogo transmita ao jogador a mensagem que quer passar -
que o personagem sofre preconceito.

5) Programas e plataforma

Para o desenvolvimento foi utilizado o motor de jogos
Unity. O jogo esta disponibilizado para download de graca
para Microsoft Windows e sera através do teclado e mouse
do seu computador que o jogador vai controlar o
personagem.

6) Planejamento do Projeto

Com base em todas as etapas anteriores, foi planejado o
desenvolvimento do jogo, que foi dividido em tarefas com
tempo previsto para a concluséo. Foi definido um més para
a Pré-Producdo, quatro meses para a Producdo e o restante
do tempo foi destinado aos Testes e Finalizagdo do jogo.
Para a organizagdo das tarefas, utilizamos o board do
Scrum, que é um método &gil. Na Figura 10, podemos ver
um exemplo desse board aplicado ao projeto, utilizando a
ferramenta Asana[14].



Figura 10. Fonte: [14].

O Asana [14] é uma plataforma para gerenciamento de
trabalho que as empresas costumam utilizar. Conforme as
tarefas forem concluidas elas sdo arrastadas para as colunas
que representam seu status, assim, fica facil manter a
organizacgéo do projeto.

B. Producdo

1) Level Design

A etapa de procucdo comecou com o eshboco dos
puzzles, utilizando o Excalidraw[15], site para criar
diagramas e dashboards. Ap6s a criagdo dos esbogos
individuais, os puzzles foram integrados em um eshogo de
level design. Nessa fase, foi definido onde cada puzzle
estaria localizado, resultando em um eshogo completo do
level do jogo, conforme mostrado na Figura 11, onde os
puzzles estdo conectados as suas referéncias de mecanica e
ao inicio do level design do jogo.
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Figura 11. Fonte: [15].
2) Programacéo

Com a conclusdo do level design, iniciou-se o
desenvolvimento do jogo na Unity. A programagdo comecou
com a blocagem enquanto a arte era desenvolvida em
paralelo. As mecénicas iniciais, como movimentacdo do
personagem, interagcdo com objetos e inimigos, e a mecanica
de coloracéo do jogo foram programadas gradualmente. Para
a coloracdo, foram utilizados o Light 2D e o Universal
Render Pipeline, permitindo manipular a luz e a saturagdo do
jogo, conforme mostrado nas Figuras 12 e 13. Essas
mudancas sdo acionadas via cddigo a cada checkpoint
ativado pelo jogador, dando vida ao jogo aos poucos.

Figura 12 e 13. Captura de tela do jogo.

3) Arte

Como mencionado na pré-producdo, a arte do jogo nao
possui sombreamento, 0s tragos remetem o cartoom com
contornos mais marcantes. O cenario do jogo se passa em
uma floresta no estilo Limbo[12], conforme mostrado na
Figura 14.

Figura 14. Captura de tela do jogo.

O jogo possui trés ambientes distintos: a floresta
sombria, a caverna e a floresta florida. Para aumentar a
imersdo e evitar repetitividade, foi adicionado um efeito de
parallax no background, onde camadas do cenario se
movem a diferentes velocidades acompanhando a camera
do jogador. O personagem foi escolhido entre quatro
concepts, sendo selecionado o que melhor se encaixava
com a tematica do jogo, como mostrado na Figura 15.

Figura 15. Concept do personagem.

Além dos puzzles, o jogo conta com alguns inimigos,
como um cachorro que persegue o jogador e outro que
carrega uma lanterna que, se iluminar o jogador, pode
causar sua morte. H& também um inimigo que aparece na
introdugdo para dar contexto & narrativa, sem causar dano
ao jogador. A Figura 16 apresenta o concept de alguns
desses inimigos.

Figura 16. Concept de alguns inimigos.



4) Audio

Os audios utilizados sdo principalmente de interacéo,
para dar um feedback ao jogador. O jogo conta com trés
trilhas sonoras que ficam de background, uma para o0 menu,
introducdo de jogo e o resto da fase, onde contém os
puzzles. Para obté-los, foi utilizada a plataforma
Freesound[16], uma base de dados gratuita para pesquisar
e baixar audios sem licenca, onde os usuarios podem
compartilhar suas criages.

5) Testes

Apobs a finalizagdo do jogo, ele foi distribuido para cerca
de 10 jogadores casuais jogarem o jogo, a fim de encontrar
bugs em seu progresso de gameplay. Com isso, foi possivel
ver se 0 jogo estava intuitivo para jogadores fora do
desenvolvimento do jogo, verificar a dificuldade e se o jogo
foi imersivo para eles. Apos jogarem, o jogo voltou para a
produgdo para fazer correcBes, até que os problemas
fossem resolvidos e 0 jogo estivesse pronto para a
finalizacéo.

6) Finalizagéo

Com o jogo finalizado, ele foi disponibilizado na
plataforma itch.io[17], trata-se de um site onde o usuério
pode hospedar seus jogos sem custo, 0 mesmo pode ser
vendido ou disponibilizado de forma gratuita. Este jogo foi
disponibilizado de forma gratuita. Mesmo apds a
finalizacdo, o jogo pode conter alguns erros e bugs, ja que
a quantidade de testes realizados ndo é suficiente para
avaliar todas as possibilidades que um jogador pode
explorar.

O jogo precisou ter alguns cortes em seu escopo do level
design por motivos de grande complexidade mediante ao
curto prazo para seu desenvolvimento, na Figura 17 tem o
esboco de dois puzzles que foram retirados do escopo,
embora suas artes estejam presentes no jogo.

S =1

Figura 17. Esbogo de puzzles.

VIIl.  RESULTADOS OBTIDOS

Para iniciar a narrativa do jogo, ele comega com o
jogador preso em uma cela. O jogador consegue sair da
cela, que esta aberta, mas acaba sempre parando em uma
mesa de trabalho, onde ele trabalha incansavelmente. Em
seguida, ele acorda na mesma situagdo, preso na cela. Esse
ciclo se repete continuamente. Esse looping inicial serve
para ilustrar a prisdo do personagem e seu desejo de escapar
daquela situacdo, como mostrado na Figura 18.

Figura 18. Captura de gameplay.

No momento em que o personagem foge da priséo, ele é
jogado em uma floresta da qual precisa escapar. O jogador
deve atravessar uma arvore caida que estd servindo de
ponte. Nesse ponto, o jogador aprendera que o personagem
pode correr; caso contrario, a ponte quebrara e ele caird na
agua. Os tutoriais iniciais de movimentacdo aparecem,
conforme mostrado na Figura 19.

Figura 19. Captura de gameplay.

Na Figura 20, pode-se ver os puzzles que foram
desabilitados no jogo. Eles foram deixados de uma maneira
que ndo prejudicasse o progresso do jogador, mas ambos
estdo sem suas funcionalidades de puzzle.

Figura 20. Captura de gameplay.

Conforme observado nas figuras anteriores, o jogo
comecga a ganhar cor @ medida que o jogador avanga pelo
level. Na Figura 21, podem-se notar um cenario diferente:
o0 cendrio da caverna e o final do jogo. E possivel comparar
0 quanto a coloragdo do jogo mudou e ganhou vida,
atingindo um dos principais objetivos propostos. Na cena
da caverna, hd um puzzle em que o jogador precisa acionar
uma alavanca para que a ponte se mova, permitindo que ele
atravesse para o outro lado e caminhe para o final do jogo.

Figura 21. Captura de gameplay

Quando o jogador sai da caverna, aparece a cena final,
que é uma floresta toda colorida, com arvores e flores, ela
representa o final do jogo, a Liberdade do personagem. O



jogador vai caminhar um pouco e aparecera os créditos, nos
créditos o jogador tem a opcdo de voltar ao menu inicial,
como mostrado na Figura 22.

Figura 22. Captura da tela final de gameplay.

IX. CoNcLUsAo

A pesquisa realizada para este trabalho mostrou que a
empatia gerada por jogos pode ajudar no combate ao
preconceito. Baseado nisso, 0 jogo desenvolvido abordou o
tema do racismo, com um personagem negro que precisa
escapar de sua prisdo e encontrar a liberdade. A Unity se
mostrou uma ferramenta completa, permitindo a realizagédo
de quase todo o escopo planejado, exceto por dois puzzles
cuja programacdo se revelou complexa para o prazo
disponivel.

Desenvolver este projeto proporcionou  muitos
conhecimentos, tanto tedricos sobre o tema quanto técnicos
sobre Unity e programac&o. No final, foi identificado que o
codigo poderia ser mais otimizado e modularizado,
utilizando ScriptableObject e 0 novo sistema de input da
Unity. No entanto, mesmo sem essas melhorias, 0 jogo
alcangou seu objetivo e o desenvolvimento contribuiu para
a aquisicdo de mais conhecimentos.
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