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Abstract. The games can become an important source of social and scientific
representations, given their ability to present realities and simulations that
contribute to the construction of these images. This study aims to encourage
discussions within the field of study of games within the scope of scientific
communication, through the analysis of science and scientists present in the
game “The unwanted experience”. The methodology based on studies of
visual media was particularly created to achieve the proposed objectives. The
results of the analysis reveal that the representations are biased by distorted
images of science and its authors, highlighting the need to rethink how they
personify themselves in society.
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Resumo. Os jogos podem se tornar uma fonte importante de representagoes
sociais, e cientificas, dada sua capacidade de apresentar realidades e
simulagoes que contribuem para a construgdo dessas imagens. Esse estudo
objetiva fomentar as discussoes dentro do campo de estudo de jogos no dmbito
da divulgagdo cientifica, através da andlise da ciéncia e dos cientistas
presentes no jogo “A Experiéncia Indesejada” A metodologia baseada nos
estudos de midias visuais foi particularmente criada para alcangar os
objetivos propostos. Os resultados da andlise revelam que as representagoes
sdo enviesadas por imagens distorcidas da ciéncia e seus autores, ressaltando
a necessidade de repensar como estes se personificam diante da sociedade.
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Introducio

As representagdes sociais estruturam a sociedade e sem elas ndo se pode pensar em vida
e comunicacdo social [Tonin e Azubel 2017]. De acordo com Stuart Hall (2016) as
representacdes sociais definem o modo como as sociedades se comunicam e constroem
significados em seu cotidiano, através delas podem ocorrer a promocao da diversidade e
da inclusdo, mas também pode ser originados preconceitos e discriminagdes.

Apesar da grande pluralidade nas formas de se atuar e produzir ciéncia, estudos
anteriores apontam que representacdes ligadas a esse campo tendem a ter imagens
estereotipadas pouco diversas. O estudo de Haynes (2003), um dos trabalhos mais
significativos no campo de representacdo dos cientistas, mapeou os esteredtipos de
cientistas existentes afirmando que estes funcionam como molde para a construgdo de
personagens pelas midias. Outro trabalho expoente no campo, desenvolvido por Finson,
Beaver e Cramond (1995) sintetiza que a imagem do cientista presente no imaginario de
criangas ¢ jovens ¢ de um homem de jaleco e 6culos, cabelo e barba desarrumados,
louco, mas genial e de comportamento antissocial.

As grandes midias, como por exemplo, radio, cinema, televisdo, jornais, jogos ¢
diversas outras, possuem grande influéncia nessa construgdo, pois sdo responsaveis por
veicularem informagdes, imagens e discursos que moldam essas visdes de mundo.
Segundo Tonin e Azubel (2017) no ambito midiatico é onde ocorre o restabelecimento
da consciéncia coletiva, de forma que a explicacdo dos fatos e seu entendimento sao
alcancaveis por todo coletivo, € sem este processo ndo hé producao de sentido. Nesse
contexto, assumir uma postura critica e reflexiva em relacdo as representagdes sociais
que circulam no universo mididtico ¢ de suma importancia, a fim de buscar a promog¢ao
da diversidade, a igualdade e a justica social, de forma a desconstruir esteredtipos e
preconceitos.

Segundo Aarseth (2003) os jogos sdo objetos multimidiaticos, capazes de
reproduzir qualquer fendmeno em seu interior. Baseando-se nesta afirmagao e tendo em
vista os jogos como fendmenos culturais em constante ascensao seriam 0s jogos objetos
capazes de propagar representagdes sobre a ciéncia e seus atores? Teriam recursos para
descontextualizar, mistificar e até mesmo afastar o publico de processos e imagens reais
da ciéncia? Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo compreender como a
ciéncia e os cientistas sdo representados dentro do jogo de escape room "Unwanted
Experiment", traduzido para o portugués como "a Experiéncia Indesejada".

Procedimentos metodolégicos

A presente pesquisa foi construida com aporte tedrico dos estudos de midia visuais
utilizando uma abordagem qualitativa autoetnografica. Adota-se nesse trabalho a
apropriacdo de Carvalho (2016) que compreende a pesquisa autoetnografica no universo
dos estudos de jogos como uma experiéncia de andlise que extrapola a visdo de
pesquisadora durante o ato de jogar que possibilita que a mesma percepcao vivida seja
possivelmente vivida e compreendida por outros jogadores. De acordo, ainda com a
autora, a experiéncia de andlise autoetnografica ndo tem o objetivo de traduzir as



sessOes jogadas, mas sim transpor experiéncias através de relatos textuais com o intuito
de posteriormente analisa-los de forma critica.

Para fundamentar o percurso metodologico foram utilizados os passos definidos
por Laurence Bardin no livro Andlise de contetido (2016). O percurso metodoldgico ¢
composto por quatorze niveis separado em duas fases: pré-andlise e analise. Durante a
primeira etapa (Fase 1 — Pré-analise), todo contato com o possivel jogo a ser analisado
envolve uma abordagem performativa minimamente analitica, (entende-se por
“abordagem performativa”, no caso do jogo, o ato de jogar; ¢ “minimante analitica” a
utilizacao do objeto como forma de experimentacao e aprendizado ndo estruturado) para
que posteriormente seja definido o objeto de conveniéncia a ser usado na fase analitica
(Fase 2 — Analises).

Fase 1 — Pré-analise

1. Definir um tema geral e a interface de jogos: O tema definido foi os cientistas e a
ciéncia na interface dos nos jogos digitais mobile.

2. Pré- amostrar os jogos de forma conveniente: A pesquisa dos jogos foi realizada
na Google Play Games com o termo ‘“cientista”. Como critérios de inclusao
foram adicionados jogos com avaliacdo acima de 4,5 estrelas, ordenados por
relevancia pela propria plataforma. Foram pré-selecionados os cinco primeiros
resultados, obtendo-se a seguinte lista:

1.A Experiéncia Indesejada [Dark Dome 2020],
i1. Plague inc. [Ndemic Creations 2012],
iii. Célula a singularidade [Computerlunch 2020]
iv. Atomas [Sirnic 2015]

v. Tap! Tig! My Museus! [Oridio 2019]

3. Realizar contato performativo minimamente analitico com os objetos da pré-
amostra: Foi realizado o contato performativo com os dois primeiros jogos
selecionados. Os trés ultimos foram excluidos da amostragem, pois nao
possuiam finais e objetivos definidos. Ambos os jogos foram jogados até
cumprir seus objetivos finais, que foram alcangados em aproximadamente 170
minutos cada.

4. Recortar o tema, a fim de especificd-lo: Analisar como os cientistas e a ciéncia
estdo representados no jogo.

O jogo “A Experiéncia Indesejada” ¢ um jogo de entretenimento
desenvolvido pela empresa Dark Dome. E um escape room mobile. Jogos desse
formato tém como objetivo escapar de um ambiente através da solucdo de
enigmas e mistérios com ajuda de pistas [Grande-de-Prado 2020]. O jogo possui
mais de 1 milhdo de downloads na Play Store - Google Play Games, desde o seu
lancamento em 20 de abril de 2020.

5. Formular questdes norteadoras a futura andlise: Um jogo pode conter elementos
para a construcdo das representagdes sociais sobre a ciéncia? Como a ciéncia e o
cientista podem ser retratados? Essa imagem difundida ¢ realista ou mistificada?



6.

Selecionar objetos na pré-amostra e suas justificantes: Optou-se por usar um
jogo mobile, offline por causa da relacdo estabelecida entre a autora e as
caracteristicas do mercado de jogos no cenario em que esta inserida.

De acordo com a Pesquisa Game Brasil (2023) jogar jogos digitais representa
70,1% das atividades de entretenimento dos brasileiros. Ao se falar em jogos
mobile, especificamente para smartphone 56,7% dos jogadores sdo mulheres,
possuem entre 25 e 34 anos (30,8%), consideram-se jogadores casuais (70,6%) e
usam o sistema operacional android (76,6%).

Além disso, a narrativa principal desenvolve-se ao redor do personagem cientista
e suas praticas, fator que interfere na quantidade de dados para a construgdo da
analise.

Definir o objetivo da pesquisa: Compreender como a imagem da ciéncia e do
cientista ¢ caracterizada no jogo "A Experiéncia Indesejada" com o intuito de
ampliar as discussdes sobre como essas figuras sdo representadas no meio social.

Delimitar procedimentos de obtencdo de conhecimentos a cerca do objeto e
ferramentas analiticas: A base analitica foi construida a partir dos trabalhos de
Bardin, 2011; Reznik, 2017; Silva Filho 2021; Haynes, 2003; Finson, Beaver e
Cramond, 1995 ¢ Gil-Perez, 2001.

Para a constru¢ao da base analitica foram utilizados os trabalhos de
Reznik (2017) e Silva Filho (2021), ambos os estudos de midias para a anélise
de personagens cientistas em animagdes e filmes, respectivamente. Utilizando
também o trabalho de Haynes (2003) os personagens cientistas do jogo analisado
serdo enquadrados nos esteredtipos ja mapeados pela autora e que servem como
base para a construgdo destes pelas midias.

Para a descricdo da aparéncia e da ambientagdo dos personagens sera
usada uma adaptacdo da chave do trabalho de Finson, Beaver e Cramond (1995)
originalmente usada na andlise de desenhos. Ainda nesse processo de descricao
serdo utilizadas as se¢des de representacdo da ciéncia de Reznik (2017) e Silva
Filho (2021) como complementac¢do a ambientagdo do jogo, para a descri¢ao das
caracteristicas do local de trabalho, presenga de simbolos de pesquisa e
conhecimento e indicagdes de perigo e sigilo. Por fim, observando essas imagens
cientificas presentes no jogo serdo analisadas de acordo com o trabalho de Gil-
Pérez et al (2001) que esclarece de que forma as imagens da ciéncia sdo
deformadas.

Fase 2 — Analise (Os dados nesta fase gerados, adiante, serdo apresentados e discutidos)

1.

AN

Coletar e registrar dados.

Categorizar e descrever dados.

Interpretar dados.

Contextualizar de acordo com a base analitica.
Avaliar e discutir os dados e respostas encontrados.

Sintetizar processos e apresentar os resultados e consideragdes.



Resultados e discussao

Representacio do Cientista

Foram encontrados dois personagens cientistas dentro da historia do jogo, Doutor Freyer
e Alex Lauren (Figura 1), ambos atuantes na area da genética. O primeiro personagem ¢
um homem de meia idade, branco, de cabelos claros, esbelto, magro, que veste um
jaleco branco e usa um chapéu para esconder a face em passeios publicos. Freyer possui
uma expressao facial fechada, misteriosa.

Alex Lauren, o segundo personagem, também homem de meia idade, branco,
possui cabelos escuros, barba por fazer, esbelto, magro. Apesar de vestir um jaleco, este
ndo ¢ branco. Alex possui uma expressao facial neutra e tem enfatizado pela narrativa o
uso dos seus 6culos como instrumento indispensavel, ja que sem eles ndo enxerga.
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Figura 1- Divergéncias entre os personagens, do lado esquerdo Alex Lauren e
do lado direito Doutor Freyer. (Captura de tela de jogo realizada pelos autores)



Apesar de serem dois homens, brancos, magros, de porte fisico semelhante ¢
possivel observar diferentes caracteristicas nos personagens. A imagem do Doutor
Freyer, o personagem central da narrativa ¢ construido em consonancia com o
estereotipo “Mad scientist”. Corroborando com os achados da autora, Doutor Freyer
personifica a imagem do cientista malvado de um pesquisador isolado socialmente, que
realiza suas pesquisas em buscas de poder, nao se importando com a violagdo de regras
e consequéncias. Personagens com este esteredtipo geralmente sdo tachados como
arrogantes, ambiciosos, perigosos € imprevisiveis, capazes de transcender os limites
humanos e causarem eventos destrutivos. [Haynes 2003 apud Silva Filho 2021].

E importante ressaltar que o esteredtipo do cientista que realiza experimentos em
humanos, expde seus feitos malsucedidos de procedéncia questionavel, tem estreita
relacdo com o mito de Frankenstein onde sdo criadas imagens de cientista distantes dos
principios éticos da ciéncia e que nao sao conservados pela comunidade cientifica real.

Alex Lauren € o geneticista assistente de Doutor Freyer. Diferindo-se de Freyer,
Lauren apresenta uma expressdo mais neutra ¢ pode ser enquadrado no esteredtipo
“Scientist as adventurer”. Dentro das caracteristicas deste esteredtipo marcadas por
Haynes (2003) estdo a sua presenca nas atividades laborais, as invengdes e a solugdo de
mistérios. Além disso, esses personagens lidam com os desafios com bravura e de forma
a valorizar o conhecimento cientifico [Haynes 2003 apud Silva Filho 2021].

Ainda que centrado no seu trabalho, o personagem compreende os limites éticos
e morais (figura 1). O estereotipo de Lauren ainda que mais aceitavel que o de Freyer
continua distante da realidade. Nesse contexto, fica evidente que a narrativa construida
em torno desses esteredtipos tende a apresentar uma imagem mistica do cientista que
descontextualiza a imagem real desses profissionais.

Representacio da Ciéncia

A ambientacdo do jogo acontece em um laboratdrio insalubre, construido no pordo da
casa mais distante da cidade que aparenta desorganizacdo, desleixo com cuidados
higi€nicos, porém com diversos itens de alta tecnologia (figura 2¢ e 3d). Além disso,
diversos simbolos de pesquisa e conhecimento podem ser encontrados frascos e
vidrarias, um microscépio (figura 2c), instrumentos de manipulacdo como uma pinca e
um bisturi, partes de animais experimentais (figura 2a e 2b, 2d), livros, anotacfes e
armaérios (figura 2a e 2d). Dentro do ambiente ainda podem ser encontradas indicagdes
de sigilo através de cofres e fechaduras (figura 3a), além de marcas de perigo com
manchas e ranhuras nas paredes, correntes arrebentadas, uma jaula (figura 3a e 3c) e
adverténcias da propria narrativa.



Paciente: _Chris Ari Arias Gonzales
Pais: México

Observagdes:
Ele sofrev uma mutagdo e fugiv, Ev
navpude aleangd-lo.

Figura 2 — a) Livros como simbolos do conhecimento e um espécime
preservado; b) Registro de observacdes das pesquisas; c¢) Imagem do
laboratério com equipamentos experimentais e quadros com fotografias do
cientista em acdo; d) Estante com livros de registros e souvenir de
experimentacdes. (Captura de tela de jogo realizada pelos autores)



Figura 3 — a) Comodo/ Jaula indicando o carater perigoso, ranhuras nas
paredes; b) Fuga dos principios éticos e morais, experimentacdo forcada; c)
Cobaia humana em cativeiro; d) Panordmica do laborat6rio: Exibicdo de sinais
conhecimento registrado com os livros cadernos e souvenirs. Indicagcdo de
perigo com marcas na parede, Presenca de alta tecnologia em um ambiente
secreto subterraneo. (Captura de tela de jogo realizada pelos autores)

Ao analisarmos o seu local de trabalho, podemos perceber que o pequeno
laboratorio construido no pordo de sua casa enfatiza a visao do esteredtipo de “Mad
scientist” ja encontrado e por consequéncia do tipo de ciéncia em que 14 € produzida, ou
seja, uma atividade duvidosa, distante dos principios éticos e de biosseguranga, que por
dadas caracteristicas necessita de sigilo e afastamento da sociedade que possivelmente
desaprova tal situagdo. O jogo apresenta a ciéncia como uma atividade coletiva que
necessita ser realizada conjuntamente, fato evidenciado pela existéncia de um assistente.
Porém mostra o interesse individual do personagem principal. As atividades cientificas
sao exercidas de forma ndo corporativa. A narrativa ndo explica conceitos ou termos
cientificos, e também nao faz mengado a beneficios concretos e promessas cientificas.

Apesar disso, o conflito se d4 pela existéncia de uma controvérsia interna dos
personagens, de modo que o climax da histdria se faz pela diferenca dos seus principios
¢ticos (figura 1 e figura 3b). Dessa forma sdo mostrados os danos causados pelos
experimentos de Freyer e Lauren. Dentro do contexto ludico o jogo traz adverténcias aos
jogadores como forma de aumentar a tensdo criada pela historia. Essa construcdo da
ciéncia narrada como algo desagregado do social, de carater sigiloso e excepcional



expde o que possivelmente € a necessidade de repactuar essa conexao entre a ciéncia ¢ a
sociedade.

A Experiéncia Indesejada evidencia o que para Gil-Perez (2001) ¢ uma visao
deformada da ciéncia: Uma visdo aproblematica e a-histérica, que nao apresenta
contexto e explicagdes para as suas experimentagdes; uma visao rigida da existéncia do
método cientifico que deve ser rigorosamente seguido para a obtengao dos resultados; a
visao individualista e elitista que privatiza o acesso a fim de manter o interesse, € uma
visao de neutralidade em relacao a esfera social onde nao ¢ evidenciada a diade ciéncia-
sociedade e as transformagdes por ela causadas e apropriadas durante o processo de
construgdo dessa atividade social que ¢ a Ciéncia.

Consideracoes finais

Retornando ao objetivo deste trabalho, podemos concluir que um jogo permite o contato
com elementos que constroem as representagdes sociais visto que sdo midias compostas
por muitas outras. Ao tomar o jogo “A Experiéncia Indesejada” como objeto de estudo
do campo da divulgacdo cientifica e do estudo de jogos foi possivel verificar que a
ciéncia e seus atores podem ser representados dentro deste universo e tal representacao
pode ser enviesada pelo imaginario de quem a cria.

Tendo em vista que o jogo ¢ um ambiente ladico ndo é surpreendente que os
esteredtipos da ciéncia e do cientista tenham tendéncia a conter um tom mistico,
fantasioso. Entretanto devemos buscar uma representagdo mais realista justa, que de fato
destaque o papel da ciéncia e os cientistas na construcao de um futuro melhor.

Neste trabalho ndo se pretendia esgotar as todas as possibilidades de analise do
jogo, bem como extrapolar esses resultados a todo o cendrio de jogos, mas sim,
contribuir com as futuras discussdes nos campos em que esta pesquisa se insere. Para o
campo de divulgagdo cientifica, este trabalho visa ampliar horizontes para os jogos
como recentes objetos de estudo, além de expandir novos olhares para a necessidade de
reconciliar a relagdo ciéncia-sociedade, como forma de melhorar a imagem da sociedade
a respeito da comunidade cientifica e sua producao.

No ambito do campo de Estudo de Jogos espera-se que o processo metodoldgico
aqui desenvolvido sirva como bases para futuras, e mais aprimoradas, analises. Apesar
de este percurso se limitar apenas a um jogo com a presenga de cientista, ele destacou
elementos diretamente ligados as caracteristicas dessas figuras e sua pratica laboral.
Como perspectiva futura espera-se aperfeicoar essa estratégia analitica em estudos
subsequentes.
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