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Abstract. Introduction: We reported the development of Nik Is Kind, a game
built in the Godot engine that seeks to encourage empathy in a world dominated
by evil. Objective: present the game and its conception and development
process, highlighting its potential as a playful and pedagogical tool for building
a fairer and happier society. Methodology: The game was conceived using
the Game Design Canvas and developed in the Godot engine, following the
Fair Play Framework across the Ideation and Development phases. The design
process included mapping and implementing accessibility features from the
early stages of the project. Results: A functional prototype of NIK was obtained,
demonstrating the importance of the alliance between software development
and inclusion. The accessibility features are expected to provide a smooth
gaming experience for a diverse audience, validating the game’s potential as
a pedagogical tool that promotes good deeds.
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Resumo. Introducdo: Relatamos o desenvolvimento de Nik Is Kind, um
jogo feito no motor Godot, que busca incentivar a empatia em um mundo
dominado pela sua auséncia. Objetivo: Apresentar o jogo e o seu processo de
concepgdo e desenvolvimento, destacando seu potencial enquanto ferramenta
liidica e pedagogica para a construgdo de uma realidade mais justa e feliz.
Metodologia: O jogo foi concebido por meio do Game Design Canvas e
desenvolvido no motor Godot, seguindo o Framework Fair Play nas fases de
ldeacdo e Desenvolvimento. O processo de design incluiu o mapeamento
e a implementacdo de recursos de acessibilidade desde as etapas iniciais
do projeto. Resultados: Um protétipo funcional de NIK, que demonstra a
importdncia da alianga entre criagdo de softwares e inclusdo. Espera-se que os
recursos de acessibilidade permitam uma experiéncia recreativa fluida para um
publico diverso, mostrando o potencial do jogo como ferramenta pedagogica e
promotora de boas agoes.

Palavras-Chave Jogos Digitais, Empatia, Godot, Acessibilidade em Jogos

1. Introducao

Em um mundo cada vez mais egoista, que procura autonomia e autossuficiéncia, o
individualismo se mostrou como a unica forma de ascensdo ndo sé econdmica, mas
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pessoal, promovendo uma queda de empatia [Revista Oeste 2022]. Nesse cendrio,
utilizando-se das ferramentas oferecidas pelos jogos digitais, capazes de abordar temas
sociais profundos [Galvao et al. 2022], NIK: Nik Is Kind foi idealizado como uma chance
de quebrar essa visdo proposta e mostrar os beneficios das atitudes moralmente positivas.
A proposta atinge isso por meio de diversos minijogos interativos implementados dentro
do jogo, que proporcionam variedade e adaptabilidade aos usudrios, permitindo diferentes
formas de engajamento com o ecossistema do jogo.

Para que o jogo cumpra seu papel social e pedagdgico de forma satisfatdria, a
inclusdo torna-se um requisito obrigatério. Isso contrapde a contemporinea realidade,
que muitas vezes trata esse topico como um elemento secundério, implementado apenas
nas etapas finais do desenvolvimento [Mota e Duarte 2025]. No desenvolvimento de NIK,
a acessibilidade foi posicionada como um elemento central durante todo o processo de
desenvolvimento da aplicagdo.

2. Trabalhos relacionados

O conceito de empatia ja € um tema bem presente no ambiente de desenvolvimento
de jogos digitais, uma vez que, dado o seu cardter interativo e as caracteristicas que o
compdem, os videogames podem facilmente posicionar a pessoa jogadora em realidades
diferentes daquelas vividas por ela [Galvao et al. 2022]. Nesse contexto, diretrizes foram
definidas para orientar a criacao de jogos empaticos [Rodrigues et al. 2021]. No guia, vale
ressaltar os pontos referentes a narrativa, ao desenvolvimento verbal dos personagens e
aos sons do jogo que contribuem bastante para a imersdo da pessoa jogadora, permitindo
sua conexdo com as personagens. Tais diretrizes sdo abordadas com maestria em jogos
como Chants of Sennaar [Rundisc 2023] e SpiritFarer [Thunder Lotus Game 2020].

Em Chants of Sennaar, vocé€ é um diplomata que busca unir novamente diversos
povos residentes de uma torre por meio do aprendizado e da documentacdo de seus
idiomas. No jogo, vocé deve entender cada lingua por meio de escritos antigos de uma
época de unido, a fim de combater o mal que assola a torre-cidade e trazer de volta o
vinculo entre as sociedades que nela vivem. Ja em Spiritfarer, vocé controla Stella, a
substituta de Caronte na passagem espiritual. Como barqueira dos espiritos, seu dever é
acolher as almas perdidas e cuidar delas até que aceitem suas atuais condi¢Oes € possam
partir em alegria para a vida eterna. O jogo trabalha muito bem com as narrativas dos
NPC’s (Non-Player Character) e como vocé deve interagir com eles com o objetivo de
conforta-los.

Esses jogos exercitam a ideia da empatia na sociedade e seus possiveis beneficios
também para quem pratica, ideias diretamente relacionadas com o tema central de NIK:
Nik Is Kind.

3. Metodologia

NIK: Nik Is Kind foi desenvolvido no motor de jogos Godot!, utilizando a linguagem
GDScript. A escolha dessa tecnologia justificou-se pela sua gratuidade, praticidade de
uso e por ser de codigo aberto.

'https://godotengine.org/
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A metodologia de desenvolvimento foi estruturada em etapas, baseadas no
Framework Fair Play [Mota et al. 2026], que orienta o design de jogos a partir de
uma perspectiva de justica que integra play, acessibilidade e representatividade como
pilares fundamentais. O framework trata o processo de desenvolvimento em trés etapas:
Ideacdo, Desenvolvimento e Avaliagdo, cada uma organizada em torno de componentes
que conectam os principios de justica a acOes de design especificas. Quatro principios
orientadores — Critical Awareness (Consciéncia Critica), Embodiment (Corporificacio),
Plurality (Pluralidade) e Reflexivity (Reflexividade) — s@o distribuidos por todas as
fases, garantindo que cada etapa seja informada por multiplas perspectivas éticas e
experienciais. O framework foi aplicado nas fases de Ideacdo e Desenvolvimento para
garantir que o projeto possa alcancar o maior nimero de pessoas possivel, promovendo
maior inclusdo. A etapa de avaliacdo serd realizada em trabalhos futuros.

3.1. Ideacao

Na etapa de ideacdo, o Game Design Canvas (GDC) [Marketing e Games 2014],
ferramenta para a transformacao de ideias em conceitos consolidados de jogos, foi criado
(Figura 1). Dessa forma, foi possivel estruturar, de forma harmonica, os elementos de
mecanica, dindmica e estética, garantindo que o nicleo do jogo ndo fosse sobreposto ou
mal trabalhado. Através do GDC, identificou-se que, se 0 jogo fosse composto de diversas
mecanicas diferentes, a jogabilidade seria, no geral, mais satisfatdria para todos, dado que
a obra ndo ficaria atrelada a apenas uma acao lddica. Isso resultou na decisdo de projetar
a progressdao em formato de multiplos minijogos, permitindo que o jogador interaja com
diferentes mecanicas.

WMECAWICA E! PODERES
Para ajudar cada cidaddo, o O jogador deverd ajudar os
cidadéos da cidade e melhorar
seus atributos, deixando os
minigames mais faceis.
Ao final, cabe ao jogador
aniquilar o “boss principal”,
que dominou a vila.

CONCETTO PERSONAGENS E IPCS JOGABILIDADE, FLUXO DE JOGO

Em uma vila dominada pelo Nikole: protagonista
mal e pela tristeza, cabe ao Além disso, havera outros
jogador a tarefa de ajudar os NPC's (cidadéos) e inimigos. jogador deve “vencer” os
cidadaos e acabar com os sentimentos maus das
sentimentos negativos na vila. _ pessoas por meio de
minigames. Esses minigames
podem ser qualquer coisa
(desde um jogo de ritmo até

TUNDOS| E' CENARTIOS um parkour)!
estara sera o mundo principal
do jogo. Além disso, os Menu;
‘minigames podem ter o seu Dialogos;
préprio cenério. Minigames;
Computador Teclado e Mouse
A s
Figura 1. Game Design Canvas do NIK que ajudou na construcao da ideia do

jogo.

Assim, foi desenvolvida a seguinte narrativa. Em NIK: Nik Is Kind, o jogador é
uma personagem chamada Nikole que deve ajudar os cidaddos de sua vila, que foram
dominados pelo mal e pela tristeza apds a invasdo de seres malignos facilitada pelo
individualismo nessa comunidade. Para isso, o usudrio deverd superar os sentimentos
negativos de sua localidade, representados por fantasmas que dominaram as pessoas com
diversos males. Nessa conjuntura, o jogador deve socorrer cada membro de sua vila,
ajudando-os no combate aos sentimentos ruins que os atormentam. Ao fim, a Nikole
ajudard a restabelecer a paz e a calmaria na regido em que mora.
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3.2. Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento foi iniciada pela criacio do menu do jogo (Figura 2).
Essa decisdo foi baseada no principio do Fair Play de que a acessibilidade deve ser
considerada em todas as fases do processo [Mota et al. 2026]. Ao desenvolver o menu
inicialmente, foi possivel definir e implementar as opcdes de acessibilidade que podem
ser configuradas pela pessoa jogadora, tais como: ) Edi¢do de controles; 1) Filtros
de daltonismo e definicdo de suas intensidades; [III) Alto-contraste; IV) Escala da
interface. Além disso, conforme o menu foi sendo criado, foram percebidas outras
caracteristicas que podem prejudicar o entendimento do usudrio, como o menu circular,
trazendo a necessidade de oferecer a opcao de tornar o menu linear. As opcdes de
acessibilidade foram definidas a partir do Guia de Acessibilidade para jogos disponivel
em [Game Accessibility Guidelines 2012].

Toda a etapa de desenvolvimento foi precedida pela criagdo de um Game Design
Canvas (GDC), que serve como eixo central para o desenvolvimento do projeto. Dessa
forma, o uso do GDC se mostrou fundamental para garantir a coesdo dessa estrutura,
assegurando que a organizagdo do projeto permanecesse rigidamente alinhada ao escopo
pedagdgico e social proposto.

Dattanismo

Intensidade

> Menu Circolar
desligado

Atto-Contraste
desligado

Escala da interface 10
[

Figura 2. Menu de Acessibilidade do NIK.

Ap6s a implementacdo dos mecanismos de acessibilidade, seguiu-se para o
desenvolvimento das mecanicas principais. NIK: Nik Is Kind é um jogo de aventura casual
focado na narrativa e na interacdo com NPC’s. No jogo, cada NPC oferece um minijogo a
ser vencido para que ele se torne livre dos fantasmas que o atacam. Os minijogos de cada
fantasma estao diretamente relacionados ao sentimento que representam — o fantasma da
confusdo é um minijogo de labirinto, por exemplo. Nesse contexto, o jogo € finalizado
quando Nikole conseguir expurgar os fantasmas de cada NPC do mapa.

A progressdo do jogo se dd através de diversos minijogos com diferentes
mecanicas — com temadticas de ritmo, movimentacdo, reflexo, entre outras. Nessa
conjectura, um exemplo de minijogo é o mostrado na Figura 5, em que o jogador precisa
apertar, no momento certo, as notas mostradas/escutadas (que representam o ataque ou a
defesa da Nikole). Além disso, outros desafios — como um de labirinto — também estao no
jogo para garantir uma ampla variedade de mecanicas. Assim, o jogador terd um incentivo
lidico, bem como um moral, para praticar atitudes benevolentes.



XXV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: MAGICA

Figura 3. Parte do mapa do jogo.

O objetivo principal de NIK € promover a empatia e a gentileza nas pessoas
jogadoras. Nessa conjuntura, o jogo se propde a fazer isso a partir do momento em que a
decisdo e as agdes de auxilio aos cidaddos vem diretamente do jogador, buscando dessa
forma incentivar a proatividade nelas. Além disso, os didlogos simples, mas tocantes,
com cada NPC permitem uma conexao da pessoa jogadora com o universo do jogo.

h

Pedro: BUAAAA

1 *Perguntar o que esta acontecendo™
2.%5air*

Figura 4. Cena de dialogo Figura 5. Minijogo de ritmo

4. Conclusao

Esse trabalho apresentou NIK: Nik Is Kind, um jogo digital de narrativa e de interagdes
Player-NPC voltado para o incentivo da empatia em sociedade e para a andlise de seus
beneficios. Essa motivacdo € aplicada por meio de acdes generosas que se executam a
partir de varios minijogos que recompensam o jogador internamente e externamente ao
jogo, mostrando a importancia de atitudes bondosas a sociedade. Aqui, foi discutida sua
narrativa, suas configuragdes principais e suas mecanicas de gameplay além das diversas
implementagdes de acessibilidade presentes no jogo. Como trabalhos futuros pretende-se
avaliar a jogabilidade de NIK: Nik Is Kind e suas op¢Oes de acessibilidade.

Uso de inteligéncia artificial generativa

Nao foram usadas ferramentas de inteligéncia artificial generativa no desenvolvimento do
projeto. Todos os cédigos foram escritos pelos desenvolvedores e os assets foram criados
manualmente usando programas gratuitos como Affinity*. Para a producdo deste texto, foi
utilizado a correcdo ortografica e gramatical do préprio Overleaf>.

’https://www.affinity.studio/pt_br
Shttps://pt.overleaf.com/about
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