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Resumo

Na criacdo de um jogo que tem como principio o
combate ao preconceito, uma questdo essencial é
compreender como os diversos tipos de preconceito
serdo representados e combatidos. Em ldentitatis, a
demanda inicial propunha que o protagonista
controlado pelo jogador poderia modificar sua
aparéncia ao interagir com o mundo do jogo e que
essas mudancas pudessem gerar 0 preconceito a ser
combatido. O processo de criacdo da mecénica de jogo
e da jornada narrativa do personagem, descrito nesse
artigo, consistiu em partir dessa proposta para criar
mecanismos e interacdes capazes de criar uma situagéo
imersiva de jogo em que € necessario ajudar 0s NPCs
(personagens ndo-jogéveis) e o préprio protagonista a
superar situacdes de impedimento social.
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1. Introducéo

O Laboratério de Experimentacdo Digital (LED) foi
criado com o intuito de incentivar o desenvolvimento
critico de jogos dentro da Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG). Identitatis é o segundo jogo do
Laboratoirio, realizado a partir de uma demanda do
Ndcleo de Direitos Humanos e Cidadania LGBT
(NUH) para a realizagdo de um jogo sobre o
preconceito e 0s entraves sociais invisiveis que se
apresentam no cotidiano.

Nos apropriando de caracterizagdes tedricas
do que sdo os jogos e da importancia das regras para a
constituicdo dos mesmos, nosso projeto se desenvolveu
em torno da questdo das barreiras artificiais criadas
pelas formas diversas de preconceito presentes na

sociedade. Entendendo o videogame como um
ambiente de simulacdo que nos permite abordar o tema
preconceito em mais de uma dimensdo, optamos pela
ampla construcdo narrativa, ndo apenas criando uma
trama, mas pensando também no preconceito de forma
espacializada e atmosférica. Neste artigo, iremos tratar
principalmente do processo de desenvolvimento do
Identitatis, que nos exigiu entender como representar o
preconceito e agdes significativamente marcadas por
ou contra ele em um jogo.

2. Modelo original

A primeira reunido com o NUH nos rendeu uma vasta
discussao sobre como pensar na questdo do preconceito
nos jogos. Algumas referéncias de serious games
foram discutidas e ndés apresentamos ideias iniciais do
que achdvamos que iria ser mais interessante
desenvolver. Dentre as ideias, o destaque se deu a
possibilidade de interagir com objetos diversos e
modificar seu personagem. A partir dessa
possibilidade, passamos a entender como lidar com o
preconceito de fato no jogo. Duas questbes foram
cruciais para nossa discussao nesse ponto: a superacdo
de entraves que o preconceito coloca as pessoas e a
interacdo com personagens diferentes de si mesmo.
Com isso em mente, nossa primeira etapa foi buscar
jogos que conseguiamos nos lembrar como referéncia
por abordar a questao do preconceito.

A partir dessa discussdo consideramos que a
melhor forma de fazer o jogo seria desenvolvé-lo como
um RPG baseado em quests, ou seja, missdes que sdo
atribuidas ao jogador. A escolha pelo formato nos
permitiria destacar justamente os dois pontos em que
estavamos focados: a trajetdria de diversos
personagens e os desafios envolvidos em cada uma. No
primeiro formato que pensamos, 0 protagonista andaria
pela cidade do jogo e poderia pegar caracteristicas de
outras pessoas. As caracteristicas negativas seriam
impeditivos para que o jogador completasse as missdes
atribuidas a ele. Nesse modelo, o protagonista é a
vitima de preconceito e as quests sdo barreiras para 0
seu sucesso. Ele poderia se modificar para garantir sua
vitoria nas quests, mas o certo a se fazer seria buscar
formas alternativas de vencer sem mudar suas
caracteristicas. Caso ele buscasse as caracteristicas
exigidas dele durante uma quest, seria penalizado
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através do sistema de barra de monocromia. A barra de
monocromia representaria a quantidade de mudancas
maximas que o jogador poderia realizar antes de tomar
um Game Over, ou seja, falhar no jogo.

Consideramos o modelo inadequado por nédo
incentivar a mudanca do protagonista e por ndo
conseguirmos enxergar nele nenhum senso de vitoria.
Afinal, o jogo é um tipo de pratica que demanda
desafios e formas de criar a sensacdo de vitoria e
tensdo do jogador acerca do modo de resolver tais
desafios. Isso pode se dar pelo esforgo de desvendar
um enigma ou de dominar uma certa dindmica de
manipulacao dos objetos do jogo. “Hé& um esforco para
levar 0 jogo ao seu desenlace, o jogador quer que
alguma coisa 'va' ou 'saia’, pretende 'ganhar' a custa de
seu proprio esfor¢o.” [Huizinga 2000]. Era importante
ter marcado claramente como vencer e como perder.
Afinal, como defende Juul em The Art of Failure,
existe uma espécie de contrato na relacdo jogador-jogo
baseada na experiéncia tanto de vitdria quanto de
derrota [Juul 2013].Essa nogdo era crucial para o
Identitatis, afinal nosso jogo €, segundo as
classificagfes de Juul, progressivo, mesmo que possua
alguns elementos de emergéncia, tais como a
exploracdo dos itens e da ordem ndo-fixa das quests
[Juul 2005].

3. Repensando um jogo sobre preconceito

Levando em conta os problemas em questdo, nos
focamos em desenvolver narrativamente o interesse do
protagonista em mudar a cidade onde vive. A ideia que
se sobressaiu nesse quesito € a de um mundo
psicoldgico baseado no passado do protagonista. Apés
muitos anos de esfor¢o se encaixando nos moldes
esperados e impostos a ele, esse personagem teria
chegado a um beco sem saida em sua vida. Apos
perder o emprego pelo qual almejava, ele se sente
desesperado por ndo enxergar perspectiva de sucesso.
Ponderando sobre as a¢es que tomou quando crianca,
0 personagem adentra um mundo ficcional inspirado
em sua adolescéncia.

Dentro desse ambiente onirico, se vé agora
diante de uma nova chance. Nesse sentido, a adaptacéo
do personagem as imposi¢cdes da escola estdo bem
marcadas como a ndo-superacdo de sua situacao atual.
Seria repetir os erros que o impediram de ter
perspectiva no futuro. Ao se tornar aberto para novas
perspectivas adquiridas nas conversas com as outras
personagens, esse personagem aprenderia mais sobre
as possibilidades que seu futuro ainda lhe permite
tentar. O foco do jogo entdo passa a ser realizar quests
que ddo a ver as barreiras artificialmente impostas
sobre 0s personagens com 0s quais 0 protagonista pode
interagir.
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Consequentemente, isso reduz o foco no
preconceito que o préprio protagonista sofre e da mais
liberdade ao jogador para modificar sua aparéncia sem
sofrer penalidades. O ganho disso é a alteridade e a
noc¢do de luta constante contra o preconceito e a favor
da diversidade no cotidiano. Ou seja, dessa forma
procuramos mostrar a importancia que muitas vezes
pode existir em atos triviais do outro. Consideramos
que este ponto de certa forma tangencia o conceito de
mimicry de Caillois, visto que temos expectativa de
que ao jogar, a pessoa sinta uma intima identificacdo
com 0s personagens e perceba a importancia de lutar
contra o preconceito no dia-a-dia. [Caillois 1990]

Além disso, optamos por espacializar o
preconceito através do uso da tonalidade cinza sobre a
cidade. Com essa atmosfera opressora, pretendemos
explorar a estética da imersdo. Imersdo é, segundo
Murray, “um termo metaforico derivado da experiéncia
fisica de estar submerso em agua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva, a sensacao de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se
apodera de toda a nossa atencdo, de todo 0 nosso
sistema sensorial”. O interessante dessa imersdo, no
entanto, é que ela também implica “aprender a nadar, a
fazer as coisas que o novo ambiente torna possiveis”.
[Murray 2003]

Apb6s novas discussbes com base nessa
proposta, foram mantidas para a forma final: uma nova
versdo da proposta de “monocromia” inicial, além da
exploracéo de diversas caracteristicas que possibilitam
customizar o personagem sem limitacGes, a negacdo a
busca de caracteristicas que permitam adaptacdo como
forma de vitoria (“game over” ao buscar caracteristicas
exigidas) e o questionamento sobre a artificialidade
desse modelo de “normalidade”, imposto muitas vezes
sem grande resisténcia ou reflexao.

4. Descricao do jogo

Identitatis é um RPG baseado na realizacdo de quests
que permitem ao jogador ter contato com algumas
situacBes em que pessoas variadas sofrem preconceito.
Para isso, 0 jogo simula tais situacfes e estabelece ao
jogador o objetivo de ajudar essas pessoas, ha
expectativa de que assim essa pessoa possa
compreender mais de perto como esses grupos sdo
sujeitos a preconceito em seu cotidiano. O nome do
jogo € derivado do fato de que um de seus pontos
relevantes € a questdo da identidade. Tanto a do
protagonista, que pode variar bastante de acordo com a
experimentacdo do jogador, quanto a dos personagens,
que marca demandas especificas de reconhecimento e
respeito.

Para o desenvolvimento do ldentitatis, nos
utilizamos da engine Unity3D 4 devido a sua
praticidade, a grande quantidade de contetdo

disponivel na internet e as linguagens de script
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compativeis com o programa. O jogo ainda esta em
desenvolvimento, tendo um beta funcional, mas ainda
nao esta inteiramente concluido.

4.1 Mundos

Pensando em momentos importantes na vida do
jogador, destacamos dois que nos interessavamos por
ressaltar: a adolescéncia e a vida de jovem adulto.
Dessa forma as dividimos em mundos especificos com
quests e personagens proprios. Marcamos em cada uma
delas formas diferentes de preconceito sofrido, tais
como o bullying na escola e o desrespeito pelo
trabalhador auténomo. O mundo da adolescéncia é o
primeiro a ser acessado pelo jogador. Apos resolver as
necessidades desse mundo, é possivel prosseguir para o
mundo da faculdade, onde o personagem agora jovem
adulto precisa cumprir novas quests.

4.2 Policromia

Quando o jogador entra no mundo da adolescéncia, 0
mundo esta quase todo cinza. Essa tonalidade reflete a
mente fechada do personagem que controla no jogo e
ao mesmo tempo o ambiente opressivo e
preconceituoso em que se encontra. Realizando as
quests e conseguindo itens de personalidade, o jogador
consegue colorir o mundo ao seu redor, simbolo de que
seu mundo e sua mente estdo mais abertos e forma
visual de medir seu progresso.

4.3 Personagens

Uma das questdes principais do Identitatis é a interagdo
com 0s personagens ndo-jogaveis. Portanto, era
essencial que nos focdssemos na construcdo dos
mesmos. Por isso, dedicamos certo tempo a pensar na
cidade, que chamamos prontamente de Esperanca, e
em imaginar que pessoas viveriam la. Processo esse
que foi bastante enriquecido por nossos debates sobre
preconceito.

4.3.1 Alguns personagens do jogo:
No mundo da adolescéncia, 0s personagens relevantes
com os quais 0 jogador pode conversar sao:

Japa: Japa é o dono da banca de Esperancga. Apesar de
ter sido pensado inicialmente para ser bravo e
reservado, se tornou um personagem carismatico que
esta sempre disposto a ajudar o protagonista. Se mudou
ainda muito jovem para Esperanca e por isso conhece a
cidade como a palma da mdo. Na realidade é coreano,
mas ganhou o apelido de Japa devido as pessoas na
cidade ndo distinguirem as etnias muito bem. Dessa
forma, consideram que "oriental é tudo a mesma coisa"
e deram a ele esse apelido. Com o passar do tempo, ele
aceitou o apelido.

Jimmie: Menino que veio de outra cidade com a mae,
Ellen. Contra a vontade da mae, costumava ter um
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moicano em sua cidade natal, mas apds mudar para
Esperanca, sua escola ndo admitia tal cabelo e teve que
mudar de visual. Mas se arrepende bastante de ter feito
iss0 e gostaria de conseguir um moicano novamente.

Sorata: Filho do Japa, Sorata tem o apelido de Soneca
por seus olhos puxados. No entanto, esse apelido o
incomoda bastante por ter insonia. Ele é gordinho e por
isso é constante vitima de bullying verbal na escola.
Pior ainda é que devido a seu tamanho, ndo tem um
uniforme adequado disponivel pela escola, tendo seu
umbigo de fora e sendo vitima de chacota.

lolanda: Menina gordinha com o sonho de se tornar
uma grande bailarina. Apesar de uma relagdo
tempestuosa com Magda, sua professora de balé,
lolanda a ama e respeita muito. Bastante animada,
lolanda é mais flexivel que muitas de suas colegas e
leva um bom jeito para o balé. No entanto, sua
professora desiste dela por ter aumentado de peso.

Guilherme: Menino que gostaria de dancar balé.
Sempre  foi  entusiasta, colecionando  muitas
informagBes sobre o assunto e treinando escondido.
Certa vez, mencionou o tema em casa, mas Seus pais
brigaram com ele por estar pensando em uma coisa que
"ndo era natural meninos terem interesse”. Desde
entdo, Gui esconde seu interesse, mas continua
interessado no assunto.

Cristiane: Menina que lidera o grupo de meninas da
Escola de Esperanca que quer jogar futebol. Bastante
determinadas, Cristiane e suas colegas sempre
treinaram bastante, mas nunca puderam jogar contra
outros times ou usar a quadra da escola devido a
divisdo que a escola faz de meninos jogando futebol e
meninas fazendo balé. Devido a isso, 0 time ndo tem
uniforme de futebol, o que é usado como desculpa para
que ndo possam jogar.

Dolores: Diretora da Escola de Esperanca. Bastante
antipatica, zela pela moral e pelos bons costumes. N&o
admite a entrada de criangas inadequadas. Adora
chamar as pessoas de "benzinho" ou "queridinho"
como forma de menospreza-las.

Desirée: Linda transsexual que se mudou para
Esperanca recentemente. Sofreu bastante preconceito,
principalmente em suas conversas com sua Vizinha,
Ellen, a mée de Jimmie. No entanto, com o passar do
tempo se tornaram amigas. Apesar do preconceito,
Desirée é bastante alegre e despojada.

4.4 Quests
Os personagens apresentados no topico acima muitas
vezes possuem demandas devido as imposices
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preconceituosas que lhes sdo feitas. Elaboramos acbes
concretas, muitas vezes de simples realizacdo e
aparentemente triviais, que podem ter imenso
significado nas histérias de vida daqueles afetados por
elas. Algumas das quests mais representativas do modo
do jogo lidar com o preconceito sao essas:

Quest do Jimmie: Jimmie quer recuperar 0 moicano
do qual teve que abrir mdo ao mudar para Esperanca,
mas é proibido de ter um. Ele ndo tem coragem de
procurar os punks da cidade por ndo conhecer sua
indole. Devido a isso precisa de amigos que o0
acompanhem. Seu melhor amigo e o protagonista se
dispdem a ir com ele ao local.

Quest do Sorata: A escola de Esperanca ndo possui
um tamanho G para as criancas. Devido a isso, Sorata
tem que vestir uma camisa que ndo condiz com seu
tamanho e o deixa em uma situa¢do constrangedora de
andar com o umbigo de fora.

Quest da lolanda: lolanda quer ser bailarina, mas
Magda ndo deixa por ela ser gordinha. Ap6s encontrar
um jornal antigo sobre uma bailarina gordinha que fez
bastante sucesso, o Protagonista, lolanda e seu amigo
Gui (que sonha em ser bailarino) buscam conversar
com Magda mais uma vez.

Quest do Nino: Nino gosta de roupas que sdo tratadas
como femininas tais como vestidos e saias por
considera-las confortaveis. Um dia a mochila com suas
roupas foi roubada e Nino pede ajuda a quem esta
préximo para recupera-la.

Quest da Maria Tereza: Maria Tereza é mée solteira e
ndo tem dinheiro para manter uma creche particular.
Devido a isso, tem tido dificuldades em se manter na
faculdade. Ela quer cobrar uma atitude da faculdade,
mas ndo sabe a quem dirigir seu abaixo-assinado. O
protagonista promete ajuda-la.

Quest da Desirée: Nino conta ao protagonista que sua
amiga, Dalton, gostaria de realizar a operacdo de
mudanca de sexo, mas ndo tem coragem. No entanto,
ela se interessou em conhecer Desirée por quem possui
profunda admiracdo. O protagonista decide ajuda-las a
se encontrar.

4.5 Caracteristicas fisicas e o inventario

Além das quests, uma mecénica muito importante do
Identitatis é a customiz¢do do protagonista. Ao entrar
no mundo da infancia, o jogador comeca o0 jogo com
tom de pele e sexo aleatdrios e com roupas comuns. As
caracteristicas “tom de pele” e “sexo” ndo mudam
durante 0 jogo. Dessa forma, a expectativa é que o
jogador ndo tendo possibilidade de escolher aspectos
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tdo importantes da identidade também se coloque na
pele de pessoas cujas caracteristicas se diferem das
suas proprias na vida real.

Ja as roupas sdo itens de corpo que podem ser
conseguidos ao se interagir com as outras pessoas.
Cada personagem possui seu inventario proprio, onde
seus itens estdo guardados, estando estes disponiveis
para que 0 jogador 0S pegue e puxe para seu proprio
inventario. Esse movimento pode ser realizado tanto
com os botbes do teclado quanto com o mouse. Vale
mencionar que o inventario do jogador possui um
limite de roupas a ser levado em consideracdo pelo
jogador, ou seja, é importante que o jogador escolha
bem o que mantera em seu inventério. Todos os itens
podem ser equipados tanto para personagens do sexo
masculino quanto do sexo feminino, o que permite ao
jogador explorar a identidade de seu personagem.

5. Consideracdes finais

Ao se trabalhar com um tema téo cheio de nuances
como 0 preconceito na construgdo de um jogo que pede
por nogdes mais concretas de vitdria e derrota, é
necessario bastante discussdo. Nosso esforco pela
construcdo de um jogo em que 0 preconceito atravessa
diversas dimensdes e se mantém presente mesmo com
as vitorias do protagonista reflete nosso cuidado com
as nuances. Foi um percurso que nos deu bastante
trabalho pois ndo ha uma férmula Unica e claramente
definida para ser usada na criacdo de jogos, existem
escolhas. Neste artigo detalnamos e argumentamos
sobre nossas escolhas para a construcdo do Identitatis,
mas temos nocdo de que ha outras formas tdo
interessantes quanto a nossa de se lidar com o tema e
esperamos poder experimentar jogar e criar jogos que
explorem temas tdo cheios de nuance quanto o
preconceito.
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