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Luiz Claudio Machado dos Santos
Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
Instituto Federal da Bahia
Lauro de Freitas, Bahia
luizems@jifba.edu.br

Gabriela Santos
Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
Instituto Federal da Bahia
Lauro de Freitas, Bahia
mirangabys@gmail.com

Resumo—O cancer de mama é um dos principais tipos de
cincer que mais atinge as mulheres no Brasil e em diversos
paises.Os meios de prevenciio aliados ao diagnéstico precoce
ainda sdo os meios mais eficazes para essa doenca.Entre as
formas de prevencio destacam-se os jogos digitais, os quais se
tornaram parte importante da nossa cultura, sendo jogados
por um amplo e diverso grupo de pessoas.Visando promover a
consciéncia, a importancia da prevencao e os perigos do cancer
de mama, este artigo demonstra o desenvolvimento de um jogos
educativo e propde a sua utilizagdo. Durante o desenvolvimento
da proposta foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre o
tema do cincer de mama e a sua preven¢do. O jogo foi
desenvolvido para a plataforma 2d e pode ser utilizado em
computadores, notebooks e/ou tablets.
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Abstract—Breast cancer is one of the most common types of
cancer among women in Brazil and other countries. The means
of prevention and an early diagnosis are still the most effective
ways to treat this disease. In this sense, digital games, that have
become an important part of our culture, being played by a
broad and diverse set of people around the world, can be used
as one mean of prevention to breast cancer. In this paper, we
show and stimulate the use of an educational game aiming to
raise awareness of the importance of prevention and the
dangers of breast cancer. During the development of this
proposal, we performed a literature review about breast cancer
and its prevention. Then, we developed a 2D game that can be
run on personal computers, notebooks, and/or tablets.

Keywords—breast cancer, serious game, prevention
I INTRODUCAO

Causada pela multiplicagdo desordenada das células de
mama, o cancer de mama ¢ uma doenga que atinge mulheres
em todo mundo. Sao varios tipos do cancer de mama e o seu
avango dependera do organismo de cada pessoa, em alguns
casos, crescem de forma mais réapida. E possivel também
acontecer entre homens, porém ¢ raro, somando 1% do total
de casos [1]. Em 2016, foram computadas mais de 16.000
mortes de mulheres com esta doenga e, em 2019, o Brasil
estimou um quantitativo de 59.700 novos casos de cancer de
mama [2]. O mais preocupante ¢ que os dados apresentados
sdo mundiais, ndo se limitando aos dados regionais e
nacionais. No periodo de isolamento social, este dado ¢ ainda
mais preocupante, pois, diversas criangas e adolescentes
estdo em convivio continuo em suas residéncias e acabam
presenciando essas agressdes, por mais tempo.

Esse tipo de céancer se configura a segunda causa de
morte nos paises desenvolvidos, sendo a lideranga do
ranking ocupada pelo cancer de pulméo. Em diversos paises,
para o rastreamento do cancer de mama, a mamografia ¢ o
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exame mais recomendado, o qual deve ser realizado pelas
mulheres que estejam na faixa etaria entre 50 a 69 anos, a
cada dois anos [3]. Doenga que atinge uma grande parte da
populacao, em especial as mulheres, o diagnostico precoce, a
prevencdo e a busca pelo tratamento ainda sdo os caminhos
mais adequados para um éxito. Com a apresentacdo desse
cenario crescente de casos de cancer de mama, considerando
o fato de que, os jogos digitais estdo cada vez mais presentes
no cotidiano das pessoas e admitindo, por conseguinte, ser
possivel pensar no ladico e no entretenimento como aliados,
pensou-se, pois, neste projeto, o desenvolvimento de um jogo
educacional para que auxilie as mulheres no processo de
tratamento e prevencao.

Para que ocorra uma maior conscientizagdo da populacéo,
faz-se necessario alertar as pessoas para a realizacdo da
prevencdo de maneira adequada. Sob essa perspectiva, este
artigo desenvolveu um jogo através de um roteiro que
pudesse ajudar e orientar nessa luta do cancer, demonstrando
0 processo criativo e colaborando na luta desta grave doenga.

II JOGOS SERIOS

De acordo com Gustavo Pereira [4], os jogos sérios tém
como principal objetivo transmitir um conteudo educativo e
ndo apenas o entretenimento. Ainda em seu trabalho, destaca
que esses jogos podem ensinar de forma divertida, agradavel
e prazerosa. Em seu artigo [5] Serious Games: jogos e
educacgdo, Lemes destaca que em 1970, essa terminologia de
jogos sérios foi estabelecida no mundo dos games como
caracteristica principal dos jogos educacionais e pode ser
desenvolvida para situagdes diversificadas, para qualquer
faixa etéria, a fim de contribuir para o desenvolvimento de
estratégia, tomada de decisdo, entre outras agdes. A
computagdo interativa e as metas que desafiam o jogador
estdo entre as principais propostas desse conceito, além do
conceito de aprendizagem. Lemes [5] apresenta que, através
de estudos, os alunos se motivam com uso de jogos em sala
de aula, e isso permite o entretenimento entre os jogadores.

Marques, Santos e Gondim [6], traz em seu trabalho, que
os games ditos sérios apresentam, como uma das suas
principais caracteristicas, o treinamento de habilidades
operacionais € comportamentais com o cunho de
aprendizagem, e ¢ isso que torna o jogo sério. No trabalho
de Carmona [7], os games sérios sdo definidos como
simuladores de situacdes ou processos do mundo real, com o
proposito de resolver um problema, de modo que, muitas
vezes, nesses jogos, o entretenimento e a diversdo sdo
esquecidos. Ele destaca que outros autores, como Michael e
Chen [8] dividem os games sérios em diversas areas:
militares, governo, educag@o, corporativo, saude, politicos,
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religiosos ¢ arte. Ja o trabalho de Sawyer e Smith [9] citado
por Carmona [7] divide os jogos por area de atuacdo e pelo
contetdo que ¢é aplicado entre eles como: jogos para treinos,
jogos para satde, advergames jogos para educagdo,
producdo e jogos para o trabalho. A éarea médica é uma
grande aliada ao desenvolvimento de jogos digitais nas mais
plataformas de desenvolvimento disponiveis atualmente.
Para Fabiano Naspolini [10], os jogos com a finalidade de
facilitar o aprendizado ou alguma rotina de trabalho, podem
ser considerados como sérios, 0s quais sdo ou podem ser
utilizados no aprendizado tradicional e/ou rotinas de
processos, divulgacdo de marcas, produtos ¢ servigos. Ainda
em seu trabalho, ele traz como exemplo, alguns jogos sérios:
0 primeiro tem como objetivo realizar uma simulacdo em
ambientes de empresas, o segundo ¢ um exemplo ligado na
area da saide, em que abordagens no tratamento de
Alzheimer ou reabilitagdo para AVC sdo tratadas no jogo.
Ainda em seu artigo, Fabiano Naspolini [10] destaca o
America’s Army, jogo utilizado nos Estados Unidos, voltado
para o treinamento dos soldados americanos, com cenario e
ambiente bem realistas, demonstrando diversas situagdes
que podem ocorrer em meio a um conflito ou uma guerra. Ja
0 Pulse ¢ um jogo aplicado para simular cirurgias médicas,
através de manipulagdo dos equipamentos e procedimentos
em seus pacientes, trazendo realismo para dentro do
ambiente virtual. Por fim, destacou o Amazing Food
Detective, que tem como principal objetivo ajudar as
criangas a terem uma alimentagdo saudavel, incentivando
também as atividades praticas de exercicios. Compreender
esses conceitos sobre os jogos sérios foi de fundamental
importancia para a proposta do trabalho. Trazer para o
mundo do jogo um tema tdo complexo para diversas
mulheres ndo ¢ uma tarefa simples. O conceito de ludicidade
e diversdo estdo alinhados a esta proposta, alertando as
mulheres sobre a importancia de se combater o cancer de
mama, com a ajuda do diagnostico precoce e a prevengao.

IIT JoGOs CORRELATOS

Destacam-se, nesta seg@o, trabalhos que abordam o
desenvolvimento e uso dos jogos digitais para a prevencdo
do cancer, em decorréncia da escassez de jogos relacionados
com a tematica de cincer de mama. A primeira proposta
trata-se de um jogo com o foco na prevengdo; ja o segundo
trabalho contempla a aplicacdo de um jogo mobile entre os
seus pacientes; a terceira proposta vem com a interagdo
direta dos(as) usudrios(as) com o jogo através da realidade
virtual e com equipamento de console.

Feitosa ¢ Braga [11] apresentam um jogo sério que foi
desenvolvido para criangas e adolescentes com cancer. O
nome do jogo ¢ Kimo, baseado no tratamento de
quimioterapia, no qual os pacientes com cancer se
submetem. Através da publicagdo em sua revista, o INCA
[12], apresenta um jogo educativo, considerado como o
primeiro do mundo com explica¢des sobre o cancer para as
criangas, conhecido como AlphaBeat Cancer. O projeto deu-
se inicio com a ilustracdo de um livro com o mesmo
personagem do jogo, representado por um ursinho careca
com capuz. O projeto propde, de forma bastante criativa, o
ensinamento dessa doenga assim como as fases necessarias
para o tratamento. Cada fase do jogo aborda uma fase do
tratamento do cancer que o paciente enfrenta.

Lacia Lemos [13], em seu trabalho, apresenta jogos
educativos voltados para o cancer, o primeiro jogo trata-se
do That Dragon Cancer, que relata a historia de uma
crianca com o nome de Joel. Ele desenvolveu um céancer
raro e agressivo no cérebro aos 11 meses, falecendo aos
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cinco anos. O objetivo desse jogo ¢ acompanhar a rotina do
menino Joel e toda a trajetoria vivida pelos seus pais. Em
uma figura do texto € possivel verificar um exemplo do jogo
que emociona diversos jogadores.

IV JoGOS CORRELATOS

Diversas  dGvidas surgem no  processo  de
desenvolvimento de um jogo ¢ o desafio permanece durante
todas as etapas e percursos dessa trajetoria. O tipo de jogo, as
plataformas que serdo desenvolvidas, o enredo, os cenarios
sdo elementos cruciais que estdo associados ao
desenvolvimento. Além disso, o prazo de desenvolvimento ¢
um item que deve ser levado em consideragdo, pois, se 0 jogo
possui uma equipe, torna-se mais facil dividir as tarefas, ja
que cada componente se responsabilizara com as partes do
jogo de acordo com a sua expertise. Se o jogo for
desenvolvido por uma pessoa, por exemplo, a dificuldade
aumenta, pois, dependera de assets gratuitos e disponiveis
para utilizagdo em sua proposta. Independentemente da
proposta a ser desenvolvida, tratando-se de um jogo
educacional, € necessaria uma pesquisa prévia para
embasamento e conhecimento tedrico suficientes sobre o
tema definido para o objetivo final do jogo. Nesta se¢do, ¢
discutido qual a metodologia ¢ as ctapas utilizadas no
desenvolvimento deste trabalho. Sena e Catapan [14]
apresentam o método sistematico da literatura como
possibilidade no desenvolvimento de um jogo educativo.
Entre as etapas para aplicar essa metodologia estdo:
mapeamento dos possiveis temas, avaliagdo critica, busca de
artigos e materiais referente ao tema. Apos essa etapa, da-se
o inicio de identificar as lacunas referentes ao tema
escolhido.

Jappur et al [15], disponibiliza em seu artigo, modelos
para o desenvolvimento de jogos educativos digitais
iniciados a partir de uma revisdo bibliografica. Ainda no
mesmo trabalho, sdo citados diversos estudos relacionados
ao desenvolvimento do jogo. Para Echeverria et al. [16] e
Villalta et al. [17], citado por Jappur et al [15], apesar do
jogo ter uma dimensdo ludica e divertida, as questdes
educativas e pedagdgicas ndo podem ser esquecidas. Aleven
et al. [18], citado por Jappur et al [15], explicita que um jogo
educativo necessita de um projeto pedagogico. O trabalho de
Jappur et al [15] destaca um quadro bastante interessante
comparando as propostas pedagdgicas e ludicas de diversos
autores, auxiliando os seus leitores e informando
metodologias para o desenvolvimento de um jogo.

Jappur et al [15], define a metodologia de pesquisa da
Ciéncia do Design (Design Science Research Methodology —
DSRM) que tem como objetivo apoiar os trabalhos que
necessitam de uma metodologia. De acordo com Peffers et
al[19], citado por Jappur et al [15], esse método apresenta
seis atividades que incorporam com o principio, as praticas e
procedimentos para o desenvolvimento da pesquisa, sdo elas:
identificagdo do problema e motivagdo; definicdo dos
objetivos; design e desenvolvimento; demonstracao;
avaliagdo e comunicagio.

Para o jogo educacional, ora proposto, utilizou-se essa
metodologia, iniciando com uma pesquisa bibliografica
permitindo chegar ao modelo conceitual e preencher algumas
lacunas. Entender o conceito do cancer de mama, quais os
tipos e formas de prevengdo, foi fator fundamental para
compreensdao e desenvolvimento do enredo. A etapa
metodoldgica foi dividida da seguinte forma: identificacdo do
problema ¢ motivagdo; defini¢do dos objetivos; design e
desenvolvimento; demonstragdo; avaliagdo e comunicagao.
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V DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Com a ideia do projeto pré estabelecida, surge o processo
de afinagdo. Inicialmente, pensou-se as mecanicas dos
personagens, seguido da arte e por fim, sonorizagdo e
playtest. A tela inicial foi desenvolvida na cor da campanha
da prevengdo do Cancer de Mama. O nome do jogo foi
apelidado de uma luta interna, pois, narra o processo de
algumas etapas da doenga na qual as pessoas enfrentam. O
processo criativo do cendrio e personagens baseou-se no
estudo sobre teoria das cores. A personagem principal é
representada por célula benigna na cor rosa, para reforgar as
ideias da garra, forga e delicadeza, além de reforgar as cores
das campanhas sobre o cincer de mama através do ja
conhecido lago. Todas as artes digitais foram feitas no Paint
3D da Microsoft.

Fig. 1. Representacdo da célula protagonista e inimigos: marrom, célula
anaplastica e célula esverdeada

Apos a criagdo do personagem principal, pensou-se de
que forma os inimigos seriam construidos. Surgiu, entdo, a
ideia de representar estagios de desenvolvimento do cancer.
O primeiro inimigo, por exemplo, ¢ uma célula em processo
de mutacao, ela esta inchada e perdeu a cor rosada para algo
mais amarronzado. O segundo inimigo feito no jogo ¢ uma
célula anaplasica. Na fase em que ela ¢ apresentada, ¢
possivel ver um grupo com varias dessas células reunidas,
pois elas se reproduzem de forma mais rapida. O terceiro e
ultimo inimigo representa uma infec¢do oportunista, pois o
corpo da mulher estd com a imunidade reduzida. A
coloragdo esverdeada foi colocada por lembrar bastante uma
infeccdo. Ao iniciar o jogo, clicando no play, o jogador
percebera algumas telas elaboradas e desenvolvidas pelos
autores. A ideia ¢ alertar as pessoas sobre os casos de cancer
de mama, tratamento e prevengdo. A primeira arte apresenta
uma projecdo do nimero de casos do cancer de mama,
representando a imagem de uma paciente em um hospital
em um possivel tratamento. A proxima imagem representa
outras informacdes referente ao cancer. Na imagem 2,
percebe-se uma defini¢do sobre o tumor maligno. Destaca-se
aqui, mais uma vez, que essas informagdes s6 foram
possiveis através da pesquisa bibliografica realizada
inicialmente durante o desenvolvimento do jogo.

=0 A} ancer dlé mama é um
L {gqumor maligno, formado

= pelo crescimento qe células
de maneil‘a_ desordenada, e
desenvolvimento de um ou

mais nédulos na mama

1 \

- -t | \

| / \ |
/ / / I‘a. |

Fig. 2. Informagdes sobre o cancer de mama

A figura 3 informa sobre o diagndstico precoce ¢ a
importancia da prevengao.
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Fig. 3. Informagdes sobre prevengdo e diagnostico precoce

Apbés a apresentagdo das artes, demonstrando a
importancia da doenca e sua prevencdo, o jogador se depara
com o primeiro desafio, encarando o cheféo, logo ao iniciar
0 jogo, que representa a falta de preveng@o. Nesse momento,
os jogadores ainda ndo estdo prontos para enfrentd-lo, pois
ainda nem aprenderam os controles, a fim de demonstrar que
a falta de prevencdo e cuidado podem levar a uma possivel
derrota.

Fig. 4. Imagem da primeira batalha contra o chefao

A ideia inicial € tentar transmitir para o jogador que ndo
se deve desistir no primeiro momento, o qual, normalmente,
representa a descoberta da doenca. Faz-se necessaria forga
para encarar os desafios que estdo a espera.

Nao é facil enfrentar A historia ndo
o chefdo logoie precisa de um
cara final triste... .,

Fig. 5. Imagem das telas do jogo com mensagens motivacionais

Com o fato de encarar o chefdo ficticio, pretende-se
passar a ideia de que ndo precisa ter uma piora no seu quadro
de saide, medo ou receio de buscar ajuda. E necessario
buscar o melhor caminho, prevenindo-se e se cuidando, pois,
o diagnoéstico precoce ¢ a melhor alternativa. As mensagens
de prevengdo e motivacdo ao tratamento também sdo
encontradas durante todo o jogo.

o

Fig. 6. Imagem da primeira fase do jogo

Ao final da primeira fase, observa-se novamente a fita
simbolo do combate e prevencdo ao cancer de mama,
indicando a préxima fase, conforme a figura 6. A segunda
fase ja apresenta um avango na dificuldade com a presenga
das células anaplésica. Ao encostar nelas o jogador voltara
para o inicio da fase.
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Fig. 7. Imagem da segunda fase do jogo

A terceira fase conta com a presen¢a de um inimigo
inusitado, uma doenca oportunista. A ideia da fase é fazer
uma analogia e “expulsar” a doenca para fora do corpo.

Fig. 8. Imagem da terceira fase do jogo

A tltima fase do jogo ¢ uma corrida pela sobrevivéncia,
mas diferente da primeira fase, agora o jogador estd pronto
para encarar esse desafio pois, ele se preveniu. A ultima tela
do jogo ¢ uma mensagem ao jogador, parabenizando-o por
ter sobrevivido ao cancer de mama.

Uma Luta Interna ¥
Farakéns, vocd -
sobrevivel as

cAncer de mamal

W

Craditos

Fig. 9. Imagem da tela final do jogo

As musicas utilizadas no jogo s@o livres de direitos
autorais.Cada uma delas foram pensadas nas etapas da vida
de uma pessoa quando descobre estar com cincer de mama.
A musica do Menu e dos Créditos simboliza a vitoria e
esperanca. A fase da tela inicial, apds a exposicdo das artes,
transmite a ideia de derrota e a0 mesmo tempo esperanca. Na
primeira fase, tudo estda calmo, a vitima ainda esta
descobrindo que estd com céncer. Ja na segunda fase, a
musica aperta um pouco, pois os tumores e as células
cancerigenas estdo se multiplicando. A terceira fase
apresenta uma musica mais remanescente dos filmes de
espionagem, indicando que as infecgdes oportunistas estdo
entrando no corpo da pessoa. A ultima musica, a do chefdo,
apresenta uma batida mais acelerada, pressupondoa corrida
pela sobrevivéncia. O efeito sonoro de pulo é o barulho de
uma gota caindo, que combina com a estética do jogo e traz
um feedback auditivo ao usudrio. Ao encostar em um
inimigo, ele faz um barulho de zumbi, para simbolizar a
transformacao da célula.

VI CONCLUSAO

Este artigo apresentou um jogo sério chamado de Uma
Luta Interna, um jogo estilo plataforma desktop que envolve
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aventura, agdo e instru¢do de conhecimento sobre o cancer
de mama e a importancia do tratamento e prevengao. A ideia
do jogo ¢ atrair um publico que tenha condi¢des de aprender
sobre os conceitos abordados e que o jogo sirva para
profissionais que atuam na preven¢do possam utilizar em
suas agdes. Como trabalhos futuros, pretende-se elaborar
outras fases e adicionar novas artes envolvendo os quesitos
de prevencdo e tratamento do cancer. O jogo pode ser
aplicado nas mais diversas campanhas do cancer de mama,
nas escolas, clinicas, em projetos sociais, motivando e
incentivando-as a buscar apoio médico e multidisciplinar,
no combate desta grave doenga. Por fim, pretende-se
desenvolver e adaptar o jogo para a plataforma mobile. Por
acreditar que o uso do jogo para dispositivos moveis tornara
0 jogo mais acessivel e facil para que as pessoas realizem o
download e fagam uso do mesmo.
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