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Introducao:

2011 » 2020: aumento de 35% nas taxas de suicidio (DataSUS et al., 2020).

2021: 13410 casos de suicidio no Brasil (Anuario Brasileiro de Seguranca Publica et al., 2020).

Vitimas de bullving apresentam 25% a mais de propensao a ideacao suicida. (SANDOVAL et al., 2018)

Jogos virtuais e midias atreladas sao a principal fonte de entretenimento em crescimento ao longo dos ultimos
anos. (PwC: Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2017-2019)

Let Your Characters Tell Their Story": A Dataset for Character-Centric Narrative Understanding: (Cornwell et
al.;2021) estudo indicando a importancia das narrativas centradas em personagens na literatura.

Questao-problema:

De que forma as narrativas imersivas podem contribuir com prevencao e combate ao bullying no ambiente

escolar?

Hipotese:

A criacao da arte conceitual de um jogo de narrativa imersiva, focada nas emocoes e pontos de vista dos
personagens, em situacoes de bullying, pode gerar empatia e assim fazer com que o jogador se familiarize com
essa realidade, reconsiderando e refletindo sobre suas acoes.

Metodologia :

e KEtapa 1: Pesquisa de conceitos base sobre o bullying.

Arcabouco teorico e tematico para a discussao e representacao do bullying e suas relacoes na

adolescéncia.

e [Etapa 2: Analise prévia de jogos.

Analise da arte conceitual de jogos-virtuais populares que apresentam narrativas fundamentadas em
fenomenos sociais, buscando caracteristicas especificas que podem ser usadas na comunicacao de

conceitos atrelados ao bullying.

e EKtapa 3: Arte conceitual: Jogo. Personagens, ambientes, sistemas e espacos.
Elaboracao autoral de artes conceituais que representem os conceitos previamente determinados, com

base nas caracteristicas analisadas.

e [Etapa 4: Teste de associacao implicita

Com base na arte conceitual autoral, elaborada na fase 3, foi feito um teste de associacao implicita no
intuito de verificar a eficiéncia da comunicacao entre os conceitos base da tematica e as ilustracoes
desenvolvidas. Para isso, foi utilizada a ferramenta Zestable.
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Figura 1: Delineamento experimental.
Fonte: Autoria propria
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Como arcabouco teorico, foi pesquisado sobre o que ¢ o bullying, como ele se estrutura no ambiente escolar na
adolescéncia e como preveni-lo, diferenciando-o do preconceito.

Os principais nomes desta fase de pesquisa foram Theodor Adorno e José Leon Crochik, com auxilio e guia da
cientista qualificada Diana Villac Oliva. Vale ressaltar que essa fez toda a checagem e a garantia da seguranca e

¢tica do trabalho.

Etapa 2:

Foram analisados 3 grandes titulos do mercado de jogos, Detroil: Become human, pela narrativa imersiva nao
linear. Bully, pela tematica especifica, e Gris, pela representacao visual de elementos psicologicos e emocionais.

Resumo: Em um futuro distopico, o jogo tenta mostrar o que

?

PrgE e JO METE HUIVI/—\N_LY,

-
.
= &l

Figura 2: Imagem promocional de Detroit: become
human. Fonte:
https://www.quanticdream.com/en/detroit-become-hum
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& i realmente aconteceria em uma disputa entre androides e humanos por
T e M um espaco na sociedade.

Conceitos uteis: Representacao de dinamicas sociais e minorias.

Tomada de decisao com base em moralidade. Multiplos nucleos de
protagonista.

1 Resumo: O jogo em si consiste em ameacar ou intimidar alguém;

humilhar por qualquer motivo; excluir; discriminar por cor, raca ou
sexo; falar mal sem motivos, etc. Refletindo, assim, o comportamento do
agressor dentro do sistema de agressao.
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Figura 3: Imagem promocional de Bully. Fonte:

espetaculo.

i Conceitos uteis: Representacao estilizada de adolescentes em
ambiente escolar. Situacoes estereotipadas de bullying, como

Resumo: Gris ¢ um jogo sobre uma garota que se vé, de repente, sem
cores ¢ sem voz. Seu mundo rui e ela cai (e cai fundo), de maneira
inevitavel, em uma terra branca, onde se vé fraca e desnorteada.
Referenciando a questao do luto na psique humana.

Figura 4: Imagem promocional de Gris.

Fonte: Conceitos uteis: Traducao e caracterizacao de conceitos atrelados a

https:/ www.nintendo.com/pt-br/store/
products/gris-switch/ i
narrativa.

psicologia. Impacto visual. A importancia da arte como ferramenta

Nessa fase, foram criadas 16 ilustracoes representando, cada uma, aspectos diferentes da relacao interpessoal do bullying como agressao
sistematica. Elaboradas com diferentes niveis técnicos.
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Figura 5: Fonte: Autoria propria
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Etapa 3:

Assim, foi criado o Teste de Associacao Implicita, dentro da plataforma 7estable entre as imagens e os termos que as baseiam para verificar a
eficacia das imagens ao passar seus conceitos base. Portanto, o teste consiste de um estimulo visual (as imagens) e duas categorias de termos (o
base, e uma errata), logo, podendo verificar por cada imagem, a taxa de assertividade das respostas e o tempo médio de resposta, levando a
diferentes cenarios.

Para garantir um controle, dois termos “A” e “B” foram introduzidos. Assim, um reconhecimento base de alfabetizacao mostraria a seriedade
€ compromisso com as respostas.
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Figura 6: Estrutura do teste de associacao.

Fonte: Autoria propria.
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Figura 7: Graficos de resultados Taxa de assertividade e tempo de resposta. Fonte: Autoria propria.

Conclusao:

Imagem TaxaAssert Quartil Tempo Médio Quartil Assertividade Média CASO Tipo de caso
andre 55% Q4 Q2e3

A divisao dos dados em quartis de assertividade e de tempo de i ol o
resposta possibilita a analise dos casos ideais, ou seja, de maior bibliotecaria 5% Qze3
assertividade em um menor intervalo, como apresentado na imagem e 4% =

concept Casa % e
ao lado.
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concept Depres % Q2e3 Confusao da imagem

concept Quarto % Q1 Resposta média esperada: reelaboracao
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As imagens com melhor interpretacao dos conceitos base, ou seja,
maior taxa de assertividade em menor tempo de resposta, foram daily doodle 3 % Qzes
"Rebeca”, "Barista” e “Concept Sussurros”. Sormasmal ai

lllustration3 % Q1

concept Sussui % Q4 Alta ligacao entre termo e imagem
Resposta méedia esperada

Pouca ligacao entre termo e imagem
Resposta média esperada: reelaboracao

imagens A % Q4 Alta ligacao entre termo e imagem

Considerando, portanto, essas imagens, foi feita a analise do Imagens B Q4
porqué elas apresentavam essa taxa. Chegou-se a conclusao de que, i o "
por apresentarem os personagens com elementos que os caracterizam rodrigo :
dentro do universo narrativo, passava-se a mensagem de forma mais

nitida ao espectador.

Alta ligacao entre termo e imagem
Resposta média esperada: reelaboracao
Confusao da imagem: corroboracao

Confusao da imagem
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Fonte: Autoria propria.

“Dado que as artes narrativas conceituais que apresentaram maior assertividade, em menor tempo de resposta, eram fundamentadas em
elementos contextuais de cena, enquanto as artes que apresentaram menor assertividade em maior tempo de resposta apresentaram
estaticidade nas representacoes e nao tinham componentes auxiliares na ilustracao, conclui-se que para uma interferéncia positiva na
desconstrucao do bullying em ambiente escolar, por meio de artes conceituais de jogos de narrativa imersiva, as criacoes devem ser
concebidas como agentes de interacao nas obras, ja que as representacoes sociais exigem um maior grau de abstracao que esta intimamente
relacionada ao contexto de vivencia, que nao foi informado aos sujeitos no momento do teste.”

Referéncias bibliograficas:

ADORNO, Theodor W. (1995b). Sobre sujeito e objeto. Em Theodor W. Adorno. Palavras e sinais (Maria Helena Ruschel, trad., pp. 181-201). Petropolis, RJ: Vozes. (Trabalho original publicado em 1969).
BETTELHEIM, Bruno. A psicanalise dos contos de fadas. Editora Paz e Terra, 2015.

BIROLI, Flavia. Midia, tipificacao e exercicios de poder: a reproducao dos esteredtipos no discurso jornalistico. Rev. Brasil. Ciéncia. Polit., Brasilia, n. 6, p. 71-98, Dec. 2011 . Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-33522011000200004&Ing=en&nrm=iso>. access on 07 May 2021. http://dx.doi.org/10.1390/S0103-33522011000200004.

CROCHIK, José Leon. Fatores psicologicos e sociais associados ao bullying. Rev. psicol. polit., Sao Paulo , V. 12, n. 24, p. 211-229, ago. 2012 Disponivel em
<http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script= sci_arttext & pid=S1519-549X2012000200003 & Ing= pt\ nrm=iso>. acessos em 07 maio 2021.

CROCHIK, José Leon. Preconceito e hullying: marcas da regressao psiquica socialmente induzida. Psicol. USP, Sao Paulo , v. 30, e 190006, 2019 . Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script= sci_arttext & pid=S0103-65042019000100215 & Ing= en\ nrm=iso>. access on 07 May 2021. Epub July 29, 20109.
http://dx.doi.org/10.1590/0103-6564€190000.

FERNANDES, Grazielli; YUNES, Maria Angela Mattar; FINKLER, Lirene. Percepcoes de Adolescentes Escolares sobre as Relacoes entre Violéncia Doméstica e Bullyving. Rev. psicol. polit., Sao Paulo
V. 16, 1. 36, p. 153-168, ago. 2016 . Disponivel em <http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script= sci_arttext & pid=S1519-549X2016000200003 &Ing= pt\ nrm=iso>. acessos em 07 Mmaio 2021
FRAGOSO, Suely. Imersio em games narrativos. Galaxia (Sao Paulo), Sao Paulo V. 14, n. 28, p. 58-60, Dec. 2014 Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1982-25532014000200006 &Ing=en&nrm=iso>. access on may 07 2021

FLORES, T.R. Bullying em adolescentes brasileiros: um desafio para a satde publica [online|. SciELO em Perspectiva | Press Releases, 2022 [viewed 19 December 2022]. Available from:



https://www.quanticdream.com/en/detroit-become-human
https://www.quanticdream.com/en/detroit-become-human
https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/gris-switch/
https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/gris-switch/
https://www.rockstargames.com/br/games/bully

