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Jogo do Preconceito: testando a intolerancia a partir do newsgame!
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RESUMO

O presente trabalho relata a experiéncia de se produzir um newsgame voltado a esclarecer a
gravidade do preconceito racial e de género. O newsgame é uma plataforma de informacdo que
simula situacdes de um dado fato, de modo a gerar uma tomada de consciéncia do usuério-jogador.
O objetivo é informar e refletir sobre tabus ainda ndo superados pela jovem democracia brasileira,
entre eles, o de o Brasil ainda ser uma sociedade escravagista, sexista e excludente. Trata-se de um
projeto de interface de game desenvolvido na disciplina de Design, do curso de Jornalismo de Alto
Araguaia, em parceria com estudantes de Computacao.
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Uma introducéo inicial dos games

De acordo com Batista (et al, 2007), tudo indica que o primeiro jogo da historia
surgiu em 1958. A sua criacdo foi feita pelo fisico Willy Higinbotham, e recebeu o nome de
Tennis for two. Tratava-se de um jogo muito simples, jogado por meio de um osciloscépio,

que era processado por um computador analégico.

Trés anos depois, em 1961, pesquisadores estadunidenses criaram 0 jogo Spacewar
no Massachusetts Institute of Technology (MIT), cujo tema era uma guerra espacial,
estando o jogador no controle de uma das naves que enfrentava naves inimigas. Este jogo
foi programado em Assembly (nome da linguagem de programacdo de baixo nivel) e
executado em um computador DEC — PDP 1. Com o0 sucesso do jogo Spacewar, 0
engenheiro Ralph Baer, criou uma méaquina que era capaz de rodar 0s jogos por meio da

TV, isso cinco anos depois.
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Ambos os registros das décadas de 1950 a 1960, mostram o quanto a linguagem dos
games antecede a ascensdo da chamada cultura cyberpunk e as tribos de gamers da década
de 1980, entdo caracterizados por colecionadores de cartuchos de videogames. E, a0 mesmo
tempo, revelam que a inovagdo dos games, e no caso, dos newsgames, caminha de maos
dadas com o0 modo como a sociedade em geral vem recebendo e lidando com a revolugéo
digital. Ciente disso, 0 presente projeto experimental € um newsgame de consciéncia social
em relacdo ao preconceito racial e de género, desenvolvido na disciplina de Design, do
curso de Jornalismo de Alto Araguaia; e em parceria com estudantes de Computacdo do

mesmo campus universitario.

2 OBJETIVO DO NEWSGAME “JOGO DO PRECONCEITO”

Difundir informacdes e esclarecer como acontece o preconceito racial e de género

no cotidiano, tendo por interface o newsgame.

4 Métodos e técnicas do Newsgames

O desenvolvimento do newsgames foi dividido em trés etapas: o planejamento, a
producdo e pés-producdo. Na fase de planejamento, foram realizadas reunies no sentido de
pesquisar 0 tema envolvendo democracia racial e questdes de género no Brasil, com uma
consulta bibliogréfica e webgrafica. Depois houve um levantamento no mercado midiatico
de projetos de games, no qual ndo foi identificado nada no estado de Mato Grosso que
propusesse a refletir sobre o preconceito e discriminagdo a partir da linguagem dos
newsgames, formato ainda pouco explorado na imprensa regional.

Na fase de producdo, realizou-se um roteiro, seguido de pesquisa iconogréfica.
Optou-se como software de editoracdo visual o Corel Draw X6, tanto para a ilustracdo dos
elementos da interface grafica quanto para a diagramacdo dos layouts e desenvolvimento
dos botdes de interatividade do jogo. E utilizou a linguagem Java para converter o layout
em animacao gréfica, para assim introduzir usabilidade e jogabilidade.

De acordo com Krug (2011), um estudo sobre a usabilidade de uma interface grafica
permite uma melhor interacdo dos contetdos a serem passados com o usudrio, de modo a

facilitar sua navegacao e, no caso do newsgame, imerséo no enredo proposto.
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Além de usabilidade, é necessario para um newsgame um roteiro conciso. Segundo
Syd Field (1982), o roteiro é:

...como um substantivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas, num lugar, ou lugares,
vivendo uma coisa. Todos 0s roteiros cumprem essa premissa basica. A pessoa € 0
personagem, e viver sua coisa € a a¢do. Se roteiro € uma histdria contada em imagens,
entdo o que todas as histérias ttm em comum? Um inicio, um meio e um fim, ainda
gue nem sempre nessa ordem [...] Esta estrutura linear basica é forma do roteiro; ela
sustenta todos os elementos do enredo no lugar. (FIELD, 1982, p. 02).

Na fase de p6s-producdo buscamos parceria com dois estudantes da Computacéo, de
modo a nos auxiliar com a linguagem de programacdo. A intencdo era adequar 0 projeto
grafico do jogo as interfaces graficas para celulares smartphones, com telas em formato

retangular (paisagem) e escala RGB de cores.

5 O roteiro do newsgame Jogo do Preconceito

No roteiro, foram feitas 16 frames (quadros), divididos em trés fases estruturais: a
abertura do jogo, o desenvolvimento e 0 encerramento. Tivemos como arcabougo teérico
Luiz Agner (2009) para compreender a arquitetura da informagdo do jogo, e Steve Krug

(2011) no sentido de identificar as condi¢Bes de usabilidade na interacdo gerada pelo jogo.

ABERTURA

5.1 Abertura do jogo
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Fig. 1: Telas iniciais do newsgame.
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5.2 Desenvolvimento

INICIO
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Fig.2: Telas de jogo com as sentengas a serem escolhidas pelo usuario.

Ao iniciar o jogo, o jogador escolhera uma das figuras apresentadas, nisso, sera feita
uma pergunta que possuem trés alternativas. E, apds as doze perguntas a serem respondidas,

0 jogo fara uma avaliacdo do nivel de intolerancia do usuario.

SENTENCAS

™ TEMPO 05:00
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SEGUNDO SUAS RESPOSTAS, o \acGo ou precor
VOCE E CONSIDERADO 2 eI P
UMA PESSOA RACISTAI

Fig.3: Telas de jogo com os pareceres emitidos depois das respostas do usuario.

Para finalizar o jogo, sdo apresentadas leis e curiosidades ao usuério, e do fato disso

resultar em um crime. Todo o foco estd na conscientizacao que sera transmitida ao jogador.
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QUESTIONARIO

™ TEMPO 05:00 = = = Lo TEMPO 05:00

VJOGO do PRECONCEITO JOGO do PRECONCEITO

CONSCIENCIA 01. CONSCIENCIA 01.
Vocé estd numa roda de amigos e resolve contar uma piada Vocé estd numa roda de amigos e resolve contar uma piada

pejorativa sobre negros. Alguém se sente incomodado e repreende pejorativa sobre negros. Alguém se sente incomodado e repreende
seu comportamento. O que vocé faz? seu comportamento. O que vocé faz?

A Se desculpa imediatamente. E tenta entender o motivo
do desconforto causado.

B Rebate dizendo que néio pode haver censura no humor. B Rebate dizendo que ndo pode haver censura no humor.

C Acredita que ndo fez nada de errado porém respeita C Acredita que ndo fez nada de errado porém respeita
a opinido alheia. a opinido alheia.

Fig.4: Telas de jogo com o questionario a ser respondido pelo usuério..

5.2.2 Questionario do jogo

1-Vocé esta numa roda de amigos e resolve contar uma piada pejorativa sobre negros.
Alguém se sente incomodado e repreende seu comportamento. O que vocé faz?

a- Se desculpa imediatamente. E tenta entender o motivo do desconforto causado.

b

Rebate dizendo que ndo pode haver censura no humor.

(e}
1

Acredita que ndo fez nada de errado porém respeita a opinido alheia.

2- Um candidato a vaga de funcionario para sua empresa chega a procura do responsavel
pela coleta de curriculo. Ao descrever a gerente que é negra, quais caracteristicas vocé
utiliza?

a- Termos como “Moreninha”, “Escurinha” ou “De cor”.
b- Referéncia apenas pela roupa.
c- Especifica as caracteristicas pessoais como “Negra, baixa, de uniforme preto”.
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3- Vocé fez inscricdo em um curso superior e quando sai o resultado do vestibular vocé
nota que estd abaixo da classificacdo e que o ultimo candidato classificado esta incluso no
sistema de cotas. Qual a sua reagdo?

a- Acha digno a conquista e aguarda sua vez na lista de espera.

b- Afirma que ndo deveria ser prejudicado pelo sistema de cotas, afinal ndo fez nada
contra ninguém e ndo tem nada a ver com isso.

c- Acredita que o pais deva extinguir o sistema de cotas e deixar que as vagas sejam
disputadas de igual para igual.

4- Quando vocé vé pessoas enaltecerem caracteristicas da cultura afro - descendente como o
turbante, trancas, dreadlooks ou a capoeira, qual a sua visdo?

a- Acha que é algo passageiro e que logo virdo outras modas.

b- Acredita que tais atitudes sdo rebeldes e que ndo se encaixam nos padrbes de
normalidade da sociedade.

c- V& como uma revolucdo tais atos e acredita que € uma afirmacao de identidade.

5-Vocé tem amigos homossexuais que demonstram atos de afetos em publico como
selinhos, maos dadas, abracos calorosos. Vocé nota que algumas pessoas estdo olhando para
vocés. Qual a sua reacéo?

a-Pede para que eles ndo facam isso em publico pois acabam atraindo muita atencao.

b-Fica nervoso e ameaca ndo sair mais com eles se isso se repetir.

c-Encara numa boa, afinal sdo apenas curiosos olhando.

6- Em uma conversa informal um amigo homossexual revela que nunca teve aproximagéo
afetiva com o sexo oposto. Neste caso, qual seria a sua reacdo?

a- Questiona em como ele pode avaliar com tanta propriedade algo que ele nem se deu
ao trabalho de conhecer.

b- Fica intrigado e resolve fazer pressdo para que seu amigo experimente outros
relacionamentos.

c- Acha natural alguem definir sua opcéo sexual, afinal j& nascemos com nossas
preferencias.



|
—>\./<- Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM XXIII Prémio Expocom 2016 — Exposi¢cdo da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

7- Voceé trabalha em um estabelecimento onde faz atendimento ao publico. Um transexual
precisa esclarecer algumas davidas e vai de encontro a sua mesa. Como vocé o trataria?

a- Com palavras no masculino afinal ele nasceu homem.
b- Fica constrangido e prefere usar pronomes unissex durante todo o seu discurso.
c- Trata o cliente como uma mulher, respeitando a escolha de sua aparéncia.

8- Vocé esta numa balada e de repente percebe olhares de alguém do mesmo sexo. Qual a
sua reacdo?

a- Ignora fechando a cara e prefere sair do local.
b- Tira satisfacdo de uma forma imponente.
c- Faz um sinal sutil de que nédo é a sua preferéncia e continua se divertindo.

9-Vocé vai ao restaurante e percebe que a mulher do casal ao lado é quem esta pagando a
conta. Qual a sua reacdo?

a- Normal. N&o vé problema algum em uma mulher pagar a conta.
b- Acha um absurdo a situacao.
c- N&o encara com tanto espanto mas ndo gostaria que acontecesse com VOCe.

10- Qual a sua opinido sobre mulheres que lideram cargos de chefia?

a- Tem receio de que o papel ndo seja desenvolvido da melhor forma.
b- Acha uma afronta pois homens tem mais pulso firme para esses cargos.
c- V& como uma conquista grandiosa para as mulheres.

11- Qual a sua opinido sobre um casal onde a mulher trabalha fora e 0 homem acumula
servigos domésticos?

a- Sem cabimento, pois nédo respeita a hierarquia da sociedade.

b- N&o concorda porque o homem deve ser sempre o chefe da casa.
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c- Acha que acima de tudo um casal deve se organizar da forma que eles se sintam
bem.

12- Vocé esta numa palestra e uma das convidadas ao sentar sem querer mostra sua peca
intima. Qual a sua viséo a respeito?

a- Acha normal, afinal deslizes acontecem.
b- Acha de extrema deselegancia e desaprova totalmente a roupa
c- Atribui o incidente a falta de comportamento da mulher

5.3 Encerramento

O newsgame possui um design grafico bem planejado e uma interface bem simples
para que possa ser compreendido por todos os usuarios, mas, sobretudo, para a sua
adaptacdo ao layout das telas de celulares Android. S&o usadas cores fortes, o que
intencionalmente se transforma em um sinal de alerta para os jogadores. Como sera
desenvolvido para Android, a jogabalidade também sera pratica e conseguira chegar ao

alcance de todos os publicos.

A intencdo é provocar nas pessoas 0 senso critico de suas atitudes com o proximo e

evitar atitudes que sdo praticadas no dia a dia, mas que muitos consideram “normal”.

6 Consideracdes finais sobre o roteiro de games

O tema “preconceito” esta cada dia mais presente na sociedade, e, dentre as varias
formas de tratar tal assunto, nos, académicos de Jornalismo, que também ja passamos por
algum tipo de agressdo na vida, resolvemos criar um jogo atrativo e educativo, no qual traz

situacdes factuais e que muitas vezes nao sao percebidas pelo préprio agressor.

Os assuntos tratados neste game sdo: homofobia, racismo e igualdade de géneros.
Logo depois de responder as 12 perguntas do questionario é gerado um resultado e, junto
dele, curiosidades baseadas no que a Constituicdo Federal de 88 sobre o tema. Assim,
dando ao jogador a oportunidade de fazer esta reflexdo, 0 que para nds sera bem

gratificante, pois a melhor forma de se acabar com a violéncia é conscientizando as pessoas
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que praticam este ato, porque, na maioria das vezes, para eles, isso ndo passa de uma

brincadeira sem graca para chamar a atencao.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AGNER, Luiz. Ergodesign e arquitetura de informacdo: trabalhando com o usuario. 2.
ed. Rio de Janeiro: Quartet, 2009.

BATISTA, M. L. S.; QUINTAOQ, P. L.; LIMA, S. M. B.; CAMPOS, L. C. D.; BATISTA,
T.J. S. Um estudo sobre a historia dos jogos eletrdnicos Revista Eletronica da Faculdade
Metodista. Granbery: N. 3, JUL/DEZ 2007. Http://re.granbery.edu.br

BOGOST, lan; FERRARI, Simon; SCHWEIZER, Bobby. Newsgames: Journalism at
play. Cambridge: Mit Press, 2010.

COLLARO, A. C. Projeto grafico — Teoria e Préatica da Diagramacdao. 3. ed. Sao Paulo:
Summus, 2002.

FIELD, Syd. Manual do Roteiro: os fundamentos do texto cinematogréafico. Rio de Janeiro:
Obijetiva, 2001.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2010.

KRUG, Steve. Nao me faca pensar. Uma abordagem de bom senso a usabilidade na web.
Trad. Acauan Pereira Fernandes. Rio de Janeiro: Altabooks, 2013.



