
Máquinas de empatia - Uma visão geral histórica da indústria sobre elementos
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Abstract. Games have multifaceted and multidisciplinary purposes and have been one of
the most influent media in popular culture. The empathic capability the medium possess en-
volves players in narratives to make them feel like the characters on screen. This paper, via
overview methodology, sought to understand the elements and techniques that video game
industry, since its inception until present, has employed to generate empathy in players.
This emotion allows players to experience how it is to be in the character’s situation, and
thus becoming more understanding of realities different than their own. This study is one
of the steps of this research group in the construction of a conceptual framework to design
empathic games.
Keywords: Empathic games, Historical overview, Gaming industry.

Resumo. Jogos possuem propósitos multifacetados e multidisciplinares e tem sido uma das
mı́dias de maior influência na cultura popular. A capacidade empática que o meio possui
envolve os jogadores em narrativas para eles sentirem-se como os personagens em tela.
Este artigo, via metodologia overview, procurou compreender elementos e técnicas que a
indústria de videogames, desde sua origem até o presente momento, tem empregado para
gerar empatia nos jogos. Este sentimento torna jogadores capazes estar na situação do
personagem, e portanto, mais compreensivos a realidades alheias a sua. Este é um dos
passos deste grupo de pesquisa na busca da construção de um framework conceitual para
o design de jogos empáticos.
Palavras-chave: Jogos empáticos, Visão histórica, Indústria de Jogos.

1. Introdução

O espaço virtual dos jogos permite, de forma lúdica, o controle, a simulação e a experimentação
de cenários no mundo real para fins de estudo cientı́fico, incluindo novas estratégias de aprendizado
[Mørch et al. 2021], terapias fı́sicas e cognitivas [Janssen et al. 2017] e exploração de aspectos do
comportamento humano [Lakkaraju et al. 2018]. Os Jogos Empáticos, foco deste trabalho, são Se-
rious Games [Sawyer 2007] que buscam fazer o jogador compreender ”como é estar no lugar do
outro”e as situações difı́ceis que eles enfrentam [Diogo 2016].

Lankoski [2007] argumenta que videogames são uma mı́dia empática principalmente pela
participação ativa do(s) jogador(es), seja ele atuando por meio de um personagem avatar dedi-
cado ou como um dos diversos personagens principais/secundários da narrativa. No papel dos



personagens, os jogadores podem compreender sua realidade, realizando escolhas difı́ceis, admi-
nistrando recursos e lidando com as consequências que perduram durante uma sessão de jogo
[Santos et al. 2020, Goulart 2017, Belman and Flanagan 2010]. Tais experiências, mesmo que vir-
tuais e simuladas, podem causar impacto real na vida dos jogadores.

Diante dos propósitos multifacetados e multidisciplinares que um jogo pode ter
[Oliver et al. 2015, Sawyer 2007, Diogo 2016], bem como o crescente interesse e impacto na cul-
tura popular [Edler and Dickmann 2017, Berger 2017, Kring-Schreifels 2021], e a recente história
da indústria de jogos, comparado com outros tipo de mı́dias [Hansen 2016, Kent 2010, Wolf 2008].
Esses aspectos somados à capacidade empática que os jogos possuem, trouxe o seguinte questio-
namento: Como a indústria de videogames, desde sua origem, tem empregado empatia nos jogos?
Considerando essa questão, este trabalho, bibliográfico do gênero overview [Grant and Booth 2009]
e exploratório, visa identificar os principais elementos e técnicas utilizados nos jogos ao longo da
existência da indústria de videogames, com foco na empatia. A metodologia overview foi adotada,
pois como defendido por Grant e Booth [2009], ao contrário de publicações cientı́ficas tradicionais,
esse método foge de padrões esquemáticos, permitindo uma compreensão ampla e introdutória do
tópico de estudo.

Esta abordagem foi necessária, devido aos registros da história da indústria estarem em
diversas fontes, algumas não acadêmicas, tais como: periódicos dedicados ao desenvolvimento
de jogos [Stone 2019, Dunniway 2000], livros escritos por indivı́duos que construı́ram carreira na
indústria [Kushner 2003, Smith 2019], vı́deos documentários [Weidman 2017, Brown 2019], entre
outras divulgações. Neste contexto, o presente artigo analisou diversas fontes supracitadas; as quais
registram a história da indústria de videogames, técnicas para engajamento empático do jogador, e
evoluções distintas entre as gerações.

2. Definindo Jogos Empáticos

O termo ”empatia”é comumente empregado no dicionario como [Michaelis 2022]: 1) Habilidade de
imaginar-se no lugar de outra pessoa; 2) Compreensão dos sentimentos, desejos, ideias e ações; 3)
Qualquer ato de envolvimento emocional em relação a uma pessoa, a um grupo, e a uma cultura; 4)
Capacidade de interpretar padrões não verbais de comunicação; 5) Sentimentos que objetos externos
provam em uma pessoa. Tal sentimento é destacado por acadêmicos ao longo da história, como Adam
Smith [Smith 1822] e David Hume [Hume 1896], que em seus trabalhos apontam que a existência de
empatia é o que permite seres humanos agir de forma moral e ética uns com os outros.

Alinhado a este conceito, jogos empáticos é uma subcategoria de serious games, que prioriza
o engajamento emocional dos jogadores por meio de elementos, como narrativa, elementos gráficos,
música, mecânicas de jogo entre outros, visando colocar os jogadores no mesmo estado emocional
que os personagens do jogo [Diogo 2016, Santos et al. 2020, Rodrigues et al. 2021, Martinez 2009].
Conforme estudos de [Pinheiro et al. 2021], as seguintes caracterı́sticas diferenciam jogos empáticos
dos demais: 1) constituição de necessidade aberta de empatizar; 2) feedback de como as ações deles
influenciam em questões dos jogos; 3) a empatia deve ser tanto emocional quanto cognitiva; e 4)
enfatizar os pontos comuns entre a realidade do jogador e aquela(s) representada(s). A importância
da empatia, salientada nos estudos de Boltz, Henriksen e Mishra [2015], é vital para os jogadores
compreenderem perspectivas que são alheias a sua, como: o estresse que médicos lidam diariamente
nas suas carreiras, as decisões financeiras que um indivı́duo deve tomar diante do salário e pobres
condições de vida, a experiência que pessoas com doenças mentais sentem em seu cotidiano. Alguns
exemplos de jogos empáticos são: Hellblade: Senua’s Sacrifice 1, e Papers, Please 2

1Hellblade: Senua’s Sacrifice - Disponı́vel em:<https://store.steampowered.com/app/414340/
Hellblade_Senuas_Sacrifice/> - Acessado em Mar de 2022

2Papers, Please - Disponı́vel em:<https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_



No meio acadêmico, os trabalhos de Diogo [2016] e Rodrigues et al. [2021] concluem que
os aspectos técnicos de um jogo (ex.: gráficos, jogabilidade, visuais, narrativa etc.); para ser definido
como empático necessitam atender a quatro componentes chave [Rodrigues et al. 2021]: 1) Com-
ponente cognitivo - Capacidade de inferir com precisão sobre os sentimentos de outra pessoa, sem
necessariamente experimentar os mesmos sentimentos; 2) Componente afetivo - Que expresse inte-
resse genuı́no em atender ou retratar as necessidades da pessoa alvo, possibilitando que pessoas não
familiares com a situação em cena experimente o que é sentido por esta; 3) Componente comporta-
mental - Explicar os sentimentos e perspectivas de outra pessoa sem julgar, aceitando e legitimando
o sentimento do outro; 4) Componente perceptivo - Relativiza todos os demais ao modo como os
envolvidos percebem as situações e não da forma como realmente ocorreram.

As emoções que os jogadores sentem em jogos dessa categoria, segundo Martinez [2009],
possuem impactos reais nas vidas dos jogadores, seja de forma sútil ou impactante. Os jogadores ten-
dem a ter uma melhor apreciação e compreensão das diversas situações enfrentadas por profissionais
em suas profissões, ou por indivı́duos lidando com sintomas e situações sensı́veis, como depressão,
luto, relacionamentos disfuncionais, entre outras.

3. Emprego da empatia ao longo das gerações de console

A origem dos videogames surgiu durante a Guerra Fria [Brown 2015b]. Consequentemente, eventos
históricos afetaram aspectos mercadológicos e econômicos, fazendo com que o mundo evoluı́sse o
mercado de videogames em ritmos diferentes [Brown 2015b, Ivory 2015], dificultando categorizar os
videogames a partir de métricas (ex.: velocidade de clock, quantidade de bits de processadores, datas
de lançamento etc.).

Para compreender as prioridades do mercado de jogos, a convenção ”gerações de
consoles”[Wikepedia 2021] foi utilizada. Esta convenção agrega os focos do mercado ao longo do
tempo (ex: tipos de mı́dia fı́sica predominante, principais jogos de sucesso, especificações das melho-
res máquinas de jogos da época etc.). Apesar desta convenção ser útil para visualizar as prioridades
do mercado, ela não consegue capturar o desenvolvimento geral da indústria, ao redor do mundo. A
perspectiva da classificação por gerações acompanha avanços predominantemente realizados no mer-
cado ocidental, principalmente nos Estados Unidos, ao menos durante as primeiras gerações. Devido
a quantidade de achados durante a overview, os elementos empáticos serão aqui generalizados de
acordo com os principais mercados de consoles domésticos e PCs.

3.1. Elementos empáticos na 1ª Geração (1972 - 1978) & 2ª Geração (1976 - 1984)
Os jogos das primeiras gerações, devido às limitações tecnológicas da época, eram simples em termos
gráficos e jogabilidade [Brown 2015a]. Esses tinham como base primária de temáticas os jogos e
competições pré-existentes como [Wolf 2008, Hansen 2016]: esportes (tennis, boxe, basquete e etc.),
versões digitais de jogos analógicos (poker, sinuca, dominós etc), jogos de nave, e jogos de corrida.

Nesta geração é evidenciado que jogadores, usando o controle, fomentavam uma ligação
mecânica com o seu personagem avatar; o que para muitos na época era o suficiente para se conecta-
rem com o jogo. Caso o jogador desejasse mais detalhes do contexto do jogo, tais informações pode-
riam ser encontradas principalmente no manual do jogo ou em revistas especializadas [Kaplan 2013].

3.2. Elementos empáticos na 3ª Geração (1998 - 1990)
Uma das principais inovações deste perı́odo pode ser visto no jogo Donkey Kong [Nintendo 1981].
Esse jogo é considerado um dos pioneiros com elementos narrativos, introduzindo de forma breve
e eficiente o vilão do jogo, o gorila, Donkey Kong; que rapta Pauline, a namorada do personagem
avatar do jogador; e a protagonista do jogo, Jumpman (personagem que mais tarde seria conhecido

Please/> - Acessado em Mar de 2022



mundialmente, como Mario). O personagem corre, pula e desvia de obstáculos na estrutura de um
prédio em construção para salvar Pauline.

Essa cena marca a importância da narrativa para jogos, em explicar de maneira sucinta e lúdica
as habilidades do jogador, dos adversários/obstáculos, e as motivações do personagem avatar, dando
propósito e contexto as ações do jogador [Stone 2019]. Com uso de narrativas, houve a expansão
e maior variedade de gêneros abordados, como [Stone 2019, Hansen 2016]: RPGs 3, Luta, Quebra-
Cabeças e entre outros. Muitos dos jogos desta época se inspiravam em filmes de sucesso, obras
literárias e outros eventos em destaques na cultura popular internacional [Brown 2015b], como Don-
key Kong que tem influências do filme King Kong. Apesar da ampla variedade de narrativas mais
significante que as gerações anteriores, o jogador e o seu personagem avatar são colocados como per-
sonagem principal e herói da estória nessa geração [Kent 2010, Hansen 2016, Stone 2019]. Boa parte
das narrativas populares da geração podem ser descritas como ”Derrote X, realizando tarefa Y, para
salvar Z”.

Outra inovação, que ampliou as possibilidades para existência de narrativas mais comple-
xas, foi a habilidade de salvar o progresso do jogo [Shanahan et al. 2018, Kring-Schreifels 2021].
Essa funcionalidade chave, inicialmente predominante nos jogos para PCs, possibilitou a criação de
estórias mais complexas e longas; com múltiplos finais, dependendo da performance dos jogadores,
e contendo contos menores paralelos dedicados a personagens secundários, importantes na estória do
jogo.

3.3. Elementos empáticos na 4ª Geração (1987 - 2004)
Os avanços tecnológicos desta geração permitiram jogos mais visualmente polidos; junto a estes
avanços houve uma elevação na complexidade das narrativas.

Apesar de ainda manter a estrutura ”Derrote X, realizando tarefa Y, para salvar Z”, existi-
ram avanços significativos como: 1) o evento de perda, normalmente tratado como game over,
porém, para propósitos narrativos e dramáticos - algumas perdas são roteirizadas nos jogos; fa-
zendo jogador e personagem compartilharem certa frustração; e o potencial para eles se aprimorarem
durante a progressão do jogo; 2) a quebra da quarta parede, uma convenção teatral de que entre
a realidade dos atores e do público há uma parede imaginária que impede os personagens da obra
reconhecer o público exterior [Conway 2010]. Personagens e mecânicas de jogo diretamente reco-
nhecem que estão no jogo, com diálogo que fala de forma dupla para o jogador e personagem avatar,
códigos necessitando de anotação e decodificação pelo jogador, e usando elementos dentro do manual
para resolver quebra-cabeças; 3) múltiplos finais para jogos com múltiplos personagens, como em
Street Fighter 2 [Capcom 1994] que ao terminar o jogo com cada um dos 12 personagens, o jogador
recebe um final personalizado para cada um deles. Tais elementos contribuı́ram para um amadureci-
mento e ampla variedade de narrativas em videogames; 4) O uso de diegese, elementos do jogo como
músicas e visuais presentes na cena para imergir o jogador no cenário dos personagens que controla
[Andersen et al. 2021].

3.4. Elementos empáticos na 5ª Geração (1993 - 2006)
No perı́odo de transição entre as gerações, os avanços tecnológicos permitiram criar ambientes e per-
sonagens 3D em larga escala com o hardware disponı́vel na época, o que se tornou ao longo do tempo
um novo padrão da indústria [Hansen 2016]. Esse avanço permitiu que jogos pudessem usar elemen-
tos cinematográficos, como atuação, cinematografia e dublagens oriundas de filmes, para dar um senso
de escala, personalidade e realismo [Burelli 2016]. Em contra partida, trouxe uma preocupação social

3Role-Playing Game, em português significa “Jogo de Interpretação de Papéis” - Um gênero de jogo onde os jogadores
avançam pela história principal do jogo como um personagem avatar que junto com um grupo de aventureiros que por
várias motivações participam ou deixam o grupo dependendo do seu papel na estória. [Barton and Stacks 2019]



sobre a violência que jogadores, muitos deles, adolescentes e crianças, estavam expostos, mesmo que
de forma virtual [Denham et al. 2021]. A preocupação de pais e responsáveis sobre o conteúdo dos
jogos, levou à criação de órgãos dedicados a classificação etária de jogos [Historian 2016].

3.5. Elementos empáticos na 6ª Geração (1998 - 2013)
Enquanto o aprimoramento na fidelidade visual dos jogos foi contı́nuo, esta geração se distinguiu
das demais pela exploração de narrativas exclusivas para o meio dos jogos, e a sinestesia entre con-
trole e elementos audiovisuais. O foco no começo da geração foi dada a jogos de mundo aberto
[Hansen 2016]; em que jogador, como um habitante do mundo, é livre para explorar os ambientes
da forma que desejar. Por exemplo, em Shenmue [Sega 1999], o jogo recria a cidade de Yokosuka,
Japão, e o personagem protagonista procuram resolver o mistério da morte de seu pai. Ao explorar a
cidade, diferentes lojas estão abertas ou fechadas dependendo do horário dentro do jogo. É possı́vel
conversar com cidadãos a procura de pistas, examinar objetos por todos os ângulos possı́veis e entre
outras interações que procuram imergir o jogador no contexto do jogo.

Em termos de controle, houve um aumento em mecânicas que permitem aos jogadores in-
teragirem com os elementos do jogo de maneira mais sinestética, considerando elementos além do
controle em suas mãos [Georgina Goodlander 2013]. Como na franquia Fatal Frame [TECMO 2001],
o controle vibra similar a batida de um coração quando o jogador aproxima de algo invisı́vel aos olhos,
dando a ideia de fantasmas ou pistas importantes para o jogador, certos sons saem especificamente do
lado direito ou esquerdo da televisão emulando o espaço fı́sico que os jogadores podem estar, entre
outros exemplos especı́ficos para alguns jogos [Usher et al. 2013].

Junto ao uso de elementos de áudio ambiente, músicas em jogos também começaram a utilizar
letras para permitir ao jogador ter uma noção do estado emocional e psicológico dos personagens.
Como em Devil May Cry 3 [Capcom 2005], durante os diversos combates; guitarras e grunge metal
são empregados para fazer o jogador se sentir poderoso e confiante como o protagonista, Dante.

3.6. Elementos empáticos na 7ª, 8ª e 9ª Gerações (2005 - até o presente)
A 7ª, 8ª, e a atual 9ª geração, em muitos aspectos são similares umas as outras. Mesmo com a cons-
tante progressão tecnológica, os avanços visuais de uma geração para outra são menos emblemáticos,
já que parte das limitações, antes presentes até a sexta geração, foram em sua maioria, superados
[Cussan 2019]. Nessas gerações surgiu os controles baseados em movimento como Wii Remote
[TeeChu 2021] e Kinect [Crowbcat 2016], que apesar das imprecisões, permitiram uma conexão mais
direta entre jogadores e seus avatares, indo além dos botões [Kaplan 2013].

Entre novas tendências, além de controles, houve a controversa ascensão de DLC 4, que per-
mitiu jogos serem fragmentados e ”vendidos aos pedaços”.

O elemento mais importante dessa geração é a profusão de indústrias independentes, também
chamadas de indies, que se solidificaram [de Castro 2015, Sharp 2016]. Esses produtores menores, a
fim de encontrar os seus nichos de mercado, exploraram temáticas que empresas maiores geralmente
evitam, como [Crogan 2018, Ferreira 2014]: temáticas sobre saúde mental, instabilidade polı́tica,
relacionamentos românticos héteros ou LGBT+, entre outras temáticas as quais raramente são abor-
dadas por grandes empresa em mercados internacionais.

Com a popularização de ferramentas facilitadoras do processo de produção de jogos, como:
Unity5, RPG Maker6, e GameMaker Studio7; tem-se jogos de regiões que tradicionalmente não são

4Downloadable Content, ou “conteúdo para download”. Geralmente trata-se de expansões para jogos, correções,
elementos cosméticos e demais conteúdos que são baixáveis para adicionar conteúdo ao jogo base [Lizardi 2012]

5Unity Game Engine - Disponı́vel em: https://unity.com/pt Acessado em Jun de 2022
6RPG Maker - Disponı́vel em: https://www.rpgmakerweb.com/ Acessado em Jun de 2022
7GameMaker Studio - Disponı́vel em: https://www.yoyogames.com/gamemaker Acessado em Jun de 2022



conhecidas por produzirem jogos como, por exemplo, [Crogan 2018]: Africa do Sul, México, Bra-
sil, Colômbia. Dando oportunidades para ampliar as perspectivas culturais expressas por meio de
jogos. Outro interesse atual da geração corrente é o potencial da Realidade Virtual (RV) de trazer
novas maneiras de jogar, possibilitando jogos mais imersivos, com a perspectiva em primeira pes-
soa, e esquemas de controle diferentes que possibilitem o jogador ”segurar”com suas mãos virtuais,
ou manipular elementos de forma mais livre e verossı́mil a realidade [Rules 2020, Weidman 2018,
Pallavicini et al. 2019].

No cenário atual da 9ª geração, jogos estão sendo usados para além do entretenimento e do de-
safio que podem promover [Macák et al. 2020]. Eles podem ser usados para retratar de forma lúdica e
séria, traumas e questões emocionais [Lankoski 2007], serem uma janela para culturas e tradições dis-
tantes [Griffiths 2013], trazer e conectar pessoas ao redor do mundo por meio de atividades e objetivos
em comum [Godtsfriedt and Cardoso 2021, Brackin 2014], e, o mais importante, para os propósitos
deste estudo, explorar e conectar pessoas empaticamente por meio de estórias emocionais, sejam elas
verossı́meis a realidade ou fantasiosas e escapistas [Boltz et al. 2015, Diogo 2016, Lankoski 2007].

4. Discussões
Ao observar os achados da pesquisa, é possı́vel constatar que os elementos empáticos de jogos são
uma combinação de elementos ao longo da história. Com o avanço tecnológico, os interesses do
mercado, e as ambições das empresas e indivı́duos produtores de jogos, tais elementos vão sendo
aprimorados ao longo das gerações. De forma geral, os principais elementos e técnicas utilizados nos
jogos ao longo da existência da indústria de videogames, são sumarizados da seguinte forma:

• Primeira e Segunda gerações: compreensão da base das regras do jogo e ligação mecânica
entre personagem avatar e o jogador, via controle;

• Terceira geração: introdução do elemento narrativo, uma forma lúdica de explicar diversos
aspectos do jogo (suas regras, ações que o jogador pode realizar, objetivos, e motivação do
personagem do jogador para vencer/superar os obstáculos), de forma compacta e eficiente;

• Quarta geração: aprimoramento dos elementos narrativos, incluindo: dinâmicas entre perso-
nagens; manipulação de sistemas para representar a individualidade dos personagens; quebra
parcial das regras do jogo para efeito dramático; quebra parcial da quarta parede para fazer
o jogador cumprir tarefas para progressão do jogo; implementação de diegética para fazer o
jogador perceber o mundo do jogo como os personagens que estão jogando;

• Quinta geração: via ambientes 3D, implementação de técnicas originárias do cinema, como
cinematografia, dublagem, atuação - elementos que dão personalidade aos personagens, ambi-
entes, e eventos de forma visual; amadurecimento nas temáticas que os jogos podem abordar;

• Sexta geração - introdução de elementos que aprimoram a imersão do jogador, como: o con-
ceito de mundo aberto, em que o jogador como um personagem deste mundo, pode elaborar o
seu próprio meio para navegar pelo mundo e resolver problemas; uso da Internet para os joga-
dores formarem laços sociais e criarem suas próprias estórias junto com outros jogadores no
escapismo oferecido pelo jogo; via controle com feedback sinestésico combinando vibrações
do controle junto com elementos audiovisuais para aprimorar a sensação de jogo, e o uso de
letras em músicas para trazer o jogador para o estado psicológico do personagem avatar que
controla;

• Sétima, Oitava e Nonas gerações - Conta com a distribuição de jogos e conteúdos extras via
Internet ao contrário de mı́dia fı́sica; o uso de controles de movimento para adicionar mais
uma camada na ligação mecânica entre jogador e suas interações com o jogo; diminuição das
barreiras de entrada no mercado, o que levou à popularização de produtores independentes
com jogos que abordam nichos os quais grandes empresas acreditam ser arriscado demais
para investir; o crescente uso da Realidade Virtual; e a procura por jogos na forma de esporte,
protesto, arte, material de estudo, entre outros propósitos além do entretenimento.



Sejam grandes empresas, ou produtores independentes, o valor da imersão sinestésica em con-
junto com o uso de elementos cinematográficos possui forte correlação para geração de empatia nos
jogadores. O intuito é transmitir, por meio da interação, efeitos que propiciem empoderamento, vul-
nerabilidade, frustração, estresse, alı́vio e demais emoções; que são necessárias para uma experiência
empática.

A progressão histórica da indústria indica que há um interesse constante em aumentar e me-
lhorar as formas de interação no jogo, tornando o jogador uma parte integral da experiência que o
jogo oferece. Por meio dos diversos recursos de interação, é possı́vel tornar os jogadores parte da
experiência, a ponto de misturar o virtual com sua própria realidade.

5. Considerações Finais

Ao longo do caminho adotado neste estudo, evidenciou-se que a construção da empatia nos jogadores
é dada por uma combinação de elementos que buscam aproximar o jogador de seus personagens.
Apesar da separação pela tela de TV/computador, com o uso de animações e áudios, os quais reagem
ao apertar de botões do controle nas mãos do jogador, é possı́vel ter uma dimensão de como ele está se
colocando no lugar de seu personagem avatar. Porém, esses detalhes consideram apenas os aspectos
técnicos.

A narrativa de um jogo tem um peso importante em ajudar o jogador a compreender o que está
acontecendo no jogo; e nos melhores casos, fazer o jogador tomar as motivações do personagem(ns)
que controla, como suas próprias. Ao ter um jogador como ator, mesmo na artificialidade dos sistemas
necessários para existência do jogo, é possı́vel que ele compreenda como é ”estar no lugar do outro”.
Esses efeitos são possı́veis pela combinação da fisicalidade sinestética dos elementos técnicos do jogo
e do uso de narrativas, permitindo o jogador sentir como os personagens do jogo, seja nos aspectos
emocionais ou fı́sicos.

Este estudo está em desenvolvimento pelo grupo de pesquisa DAVI (Dados Além da Vida)8, e
faz parte dos esforços para elaboração de um framework para o desenvolvimento de jogos empáticos,
na intenção de apontar quais elementos são preponderantes na produção de jogos empáticos; como
também recomendar o que deve ou não enfatizar neste tipo de jogo. Esta pesquisa trouxe elementos
adicionais que podem apoiar na compreensão de como os efeitos empáticos podem ser gerados no
jogador.

Esse material busca dialogar com difı́ceis/sensı́veis situações que a vida pode colocar a qual-
quer pessoa (ex.: luto, depressão, problema de saúde mental etc.); de forma a encorajar a discussão
desses temas de forma mais ampla na sociedade por meio do impacto cultural que os jogos tem na
sociedade tecnológica presente e futura. Por meio da interação com os jogos, espera-se, como citado
por Wisel [Weisel 1994], compreender, de forma mais humana, situações difı́ceis que os indivı́duos
podem estar envolvidos; ao invés do pré-julgamento sem conhecimento dos fatos, sentimentos ou
realidades daqueles que passam por tais situações.
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Pinheiro, T. S. d. M., Valério, C. C., Maciel, C., da Hora Rodrigues, K. R., and dos Santos Nunes,
E. P. (2021). Revisiting empathy games concept from user comments perspective. In Proceedings
of the XX Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems, pages 1–11.
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