i~y
ed a c a 0 Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374
y 4

V. 23, N°. 3. Dezembro de 2019. Pp. 227 - 243

SAUDE MENTAL E SUA REPRESENTACAO MIDIATICA: ESTUDO DE CASO
SOBRE O DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DIGITAL SOBRE DEPRESSAO

MENTAL HEALTH AND ITS MEDIA REPRESENTATION: A CASE STUDY ON
THE DEVELOPMENT OF A DIGITAL DEPRESSION GAME

Susane Louise Mazurkievicz!

Rafael Marques de Albuquerque?

Resumo

O interesse midiatico por temas relativos aos processos de distUrbios de saude mental vem se
intensificando na contemporaneidade. Diversos filmes e uma quantidade crescente de jogos
digitais anualmente agregam-se a uma extensa lista, abordando a sadde mental das mais
diversas formas, seja de modo claro, subentendido ou metaférico. Por se tratar de um assunto
complexo e delicado, ha a necessidade de tomar cuidados especiais ao trabalhar com o tema.
O presente artigo tem o objetivo de estudar representagdes da saude mental na midia, por
meio das decisGes e precau¢bes tomadas no desenvolvimento de um jogo sobre transtorno
depressivo maior, Feeling Blue. O jogo retrata um personagem que explora o interior de sua
prépria mente, enfrentando com didlogos sintomas da depressdo representados como
monstros. A metodologia escolhida para a criagdo do artigo foi o estudo de caso do jogo
Feeling Blue, no qual diversos tépicos foram analisados e discutidos acerca das precaugdes
necessarias ao trabalhar com a tematica e seu publico, como por exemplo o uso da metdfora,
mensagem do jogo e o didlogo entre o conteldo e a jogabilidade.
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Abstract

The media interest in themes related to the processes of mental health disorders is being
intensified in the contemporary world. Several films and a growing number of digital games
annually are added to an extensive list, addressing mental health in a variety of ways, either in
explicit or subtle manners. Because it is a complex and delicate subject, there is a need to take
special care when working with the topic. This article aims to study representations of mental
health in the media through the decisions and precautions taken in the development of a
game about major depressive disorder, entitled Feeling Blue. The game portrays a character
who explores the inside of his own mind, facing with dialogues symptoms of depression
depicted as monsters. The methodology chosen for the creation of the article was the case
study of the game Feeling Blue, in which several topics were analyzed and discussed about the
necessary precautions when working with the theme and its audience, such as the use of
metaphor, message of the game and the dialogue between content and gameplay.
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1. Introdugao

A saude mental e a depressdo sdo assuntos complexos e dificeis para quem os experiencia. A
forma como o assunto aparece na televisdo, no cinema, na musica ou nos jogos pode
contribuir - positiva ou negativamente - para a percep¢do de quem sofre com algum
transtorno mental e das pessoas em torno dela.

Ha um grande numero de pessoas acometidas por diversas doengas mentais como a
depressdo. Além disso, existe um perigoso estigma acerca do assunto. Mesmo que haja
tratamentos eficazes para os transtornos mentais e maneiras de aliviar o sofrimento causado
por eles, os disturbios sdo habitualmente mal vistos pela sociedade, criando uma atmosfera de
medo e constrangimento sobre o tema. A Associagdo Brasileira de Psiquiatria considera que
“nao ha pais, sociedade ou cultura, na qual pessoas com doen¢ca mental sejam consideradas
com o mesmo valor que pessoas sem doenga mental. “ (ABP, 2009, p. 40).

De acordo com a Organizagdo Mundial de Saude (2018) estima-se que mais de 300
milhdes de pessoas sdo afetadas pela depressdo, considerado o transtorno mental mais
comum e uma das principais causas de incapacidade em todo o mundo. O tema foi
recentemente abordado em diversos jogos digitais como Actual Sunlight (WZOGI, 2013), Night
in the woods (Infinite Fall, 2017), Depression Quest (The Quinnspiracy, 2014) e o brasileiro
Rainy Day (Thais Weiller, 2016). Mas, ao desenvolver um jogo que aborde uma questdo ampla
como os disturbios psiquicos e um publico em situagdo de vulnerabilidade, é necessario ao
desenvolvedor refletir se as pondera¢des necessdrias estdo sendo corretamente avaliadas.

O interesse midiatico por temas relativos aos processos de disturbios de salde mental
vem se intensificando na contemporaneidade; tanto no entretenimento quanto no jornalismo
em textos como o de Nepomuceno (2019). Diversos filmes e uma quantidade crescente de
jogos digitais anualmente agregam-se a uma extensa lista, abordando a saide mental das mais
diversas formas, seja de forma clara, subentendida ou metafdrica.

O presente artigo tem o objetivo de estudar representacdes da saude mental na midia,
por meio das decisdes e precaugdes tomadas no desenvolvimento de um jogo sobre
transtorno depressivo maior, intitulado Feeling Blue. O jogo retrata um personagem que
explora o interior de sua prépria mente enfrentando com didlogos os sintomas da depressdo
representados como monstros.

2. Fundamentagdo Tedrica

Essa fundamentacgdo escolheu depressdo e art games como assuntos, pois sdo eles que dio
sustentacdo para a discussdo sobre a representacdao midiatica do caso estudado. Os casos de
transtornos mentais, também conhecidos como disturbio psiquico, crescem a cada ano, tendo
a depressdo como o mais comum nos dias de hoje. Esse tema tem ganhado a midia através de
séries, filmes e livros, sendo por vezes retratado aberta ou artisticamente. No modo artistico
de se enxergar o problema, o assunto também tem ganhado aten¢do no mundo dos jogos,
onde aos poucos surgem art games ou critical games com o objetivo de relatar experiéncias
pessoais com as vdrias formas do transtorno depressivo e alertar sobre a doencga e seus riscos.

2.1 A Depressao

O transtorno depressivo é atualmente considerado o “mal do século”, sendo o problema
psiquiatrico mais frequente nos dias atuais. Estima-se que até 2030 se torne a doenga mais
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comum de todo o planeta, segundo a Organizacdo Mundial de Saude (2009). Em abril de 2017,
uma pesquisa da OMS mostrou que 320 milhdes de pessoas no mundo sofriam de depressdo.
Sé no Brasil, existem mais de dois milhGes de casos por ano. Porém, existe um enorme estigma
social envolvendo esse problema. Por ndo ser uma doenga visualmente constatada, pessoas
que sofrem de depressdo sdo mal compreendidas, e nem sempre seus sintomas sdo notados
ou levados a sério, por vezes sendo taxado pelo senso comum como uma “sensacao
passageira” ou falta de vontade do individuo de melhorar ou lidar com o que sente. Para a
maioria das pessoas que ndo passa por isso é dificil compreender esse transtorno e tudo que
ele é capaz de provocar a alguém. Em virtude de um conceito erréneo sobre as varias formas
de manifestacdo da doenga e o tipo de assisténcia recomendada, muitos individuos que
sofrem de depressdo nao recebem o devido diagndstico e ajuda necessaria.

Esse disturbio manifesta sintomas como: tristeza recorrente, baixa autoestima, perda
de interesse em atividades que eram prazerosas, falta de apetite, alteracdo do sono,
momentos de muita agitacdo, apatia, cansago persistente, sentimento de culpa, perda de
concentracdo, dor sem causa definida e em casos mais graves pensamento suicida e
automutilacdo. O diagndstico é feito se os sintomas durarem pelo menos duas semanas, de
acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (1995). O transtorno
depressivo maior é o mais popularmente conhecido. E uma doenca constituida por um
conjunto de sintomas depressivos que, quando presentes continuamente (mais de duas
semanas no minimo) causam prejuizo funcional, afetando diversas areas da vida do individuo
acometido por esse disturbio, devido a sintomas caracteristicos como: constante humor
negativo, visdo desfavordvel de si e perda de interesse por atividades que proporcionavam
prazer.

Avila (2010) afirma que o transtorno depressivo é uma patologia com alta morbidade
que, apesar de ter intervengdes efetivas, nem sempre é identificada e tratada. Esse transtorno
atinge pessoas de qualquer idade, sendo as mulheres as mais afetadas. De acordo com
pesquisas recentes realizadas pela OPAS (2018), embora existam diversos tratamentos
eficientes contra a depressdo, menos da metade das pessoas afetadas no mundo recebe o
tratamento adequado. Em alguns paises, menos de 10% das pessoas recebe esse tratamento.
Os impedimentos aos tratamentos envolvem falta de recursos, falta de profissionais treinados
e o grande estigma social ligados a disturbios mentais.

Além dos diversos motivos citados, um contratempo na identificacdo do transtorno
depressivo costuma ser a forma como o paciente lida com o problema. Apesar dos nimeros
alarmantes de casos de depressdo anualmente, ainda existe um grande estigma social
envolvendo a doenga, onde erroneamente imagina-se que a profunda tristeza, letargia,
mudanca de humor e desanimo sdo apenas causados por uma “ma fase passageira” na vida,
quando na realidade trata-se de um disturbio complexo que pede atengdo, cuidado e
acompanhamento profissional adequado.

2.2 Art Games como jogos criticos

Para muitas pessoas, os jogos existem como uma valvula de escape, um modo de distrair do
dia a dia de forma divertida e descontraida. Porém, uma modalidade que estd crescendo foge
do tradicional conceito de diversao lembrado ao pensar em jogos: os art games. O termo
também pode ser conhecido por outros nomes como: critical games (FLANAGAN, 2009), jogos
divergentes, poéticos, reflexivos ou filosoficos. Esse estilo de jogo costuma possuir como
objetivo o questionamento de situagdes do cotidiano, gerando reflexdes e criando um
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posicionamento critico, permitindo a expansdo da visdo de mundo e concebendo criticas a
diversos aspectos e tabus da sociedade.

A arte sempre refletiu questdes de sua época, sendo constantemente criada com base
nos meios e acontecimentos do seu tempo. Logo, na contemporaneidade, pode-se ter uma
perspectiva de jogos digitais como produto da era da tecnologia e tratd-los como produtos
culturais do nosso periodo (BITTENCOURT, 2017). Os jogos podem ser usados como a arte
sempre foi, como forma de expressao, critica e meio de causar reflexdo sobre questdes do
mundo. Assim, nascem os art games, incitando os jogadores a mais do que apenas
descontracao.

De acordo com Bittencourt (2017, p.207)

Os jogos arte sdo aplicagdes digitais interativas criadas com propdsito de
produzir alguma reagdo, gerar um estranhamento no usudrio com uma
intengdo artistica antes de qualquer outro objetivo. Tipicamente sdo jogos
com uma estética Unica. Uma forma de expressdo autoral inserida no campo
da arte digital.

Sendo assim, os jogos arte sdo uma forma de o game design dar a um jogo um objetivo
maior do que somente entreter o jogador, tirando-o de seu conforto habitual e apresentando
uma nova perspectiva sobre algum assunto.

Para Flanagan (2010, p.49, traducdo nossa) “hoje, designers de jogos e artistas de
novas midias traduzem essas abordagens reestruturadas da realidade em mundos palpaveis e
as transformam em experiéncias maravilhosas, viciantes e fascinantes”. Ou seja, tais
experiéncias deixam de ser apenas um jogo para lazer, e se tornam mais complexos, de modo
que os desenvolvedores e artistas transformam suas ideias em algo mais conceitual e
profundo, criando pequenos “mundos” ricos em detalhes, personagens e didlogos capazes de
transformar a visdo de mundo do jogador acerca de diversos assuntos.

De forma similar, Michael e Chen (2005) afirmam que os art games sdo jogos em que a
visdo interpretativa do desenvolvedor tem mais importancia do que a jogabilidade ou outros
aspectos do jogo. Sua visdo e expressdo artistica prevalecem sobre os critérios
tradicionalmente valorizados nos jogos digitais.

Conforme visto, o processo de criagdo de um jogo critico ndo é um caminho facil, pois
exige pesquisa e um pensamento maduro por parte do desenvolvedor. Nessa perspectiva, o
processo de criacdo deve ser bem trabalhado e ter uma ponderac¢do consistente sobre o tema
e o publico, para permitir a reflexdo desejada, pois deve-se considerar que qualquer ato
criativo complexo pode gerar consequéncias ndao desejadas caso ndo seja propriamente
planejado. Mesmo que o processo de criacdo de um bom art game necessite de um certo nivel
de engajamento, seu resultado tende a ser recompensador quando as ideias conseguem ser
passadas adequadamente, criando uma experiéncia Unica para o jogador.

Um exemplo que vale ser citado é o da game designer Jane McGonigal, que apds ter
tido uma concussdo que nao curou devidamente em 2009, precisou ficar trés meses de cama.
Sentia dores de cabeca, nduseas e tonturas constante, e acabou tendo seu psicolégico afetado,
ficando sem perspectiva de vida devido ao desconforto, desenvolvendo ansiedade e
depressdo. Trinta e quatro dias apds seu acidente, ela decidiu que ou iria se matar, ou
transformaria tudo isso em um jogo, como conta em seu livro “SuperBetter: The Power of
Living Gamefully” (2015, p.3). Assim nasceu o jogo SuperBetter, que tem como objetivo
aumentar a resiliéncia do jogador, ou seja, sua habilidade de se manter forte, motivado e
otimista, independente do que estiver enfrentando. O jogo funciona por meio de objetivos
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gerados através de atividades diarias mentais ou fisicas, onde os desafios sdo divididos em trés
tipos: Power-ups, Battle Bad Guys e Quests. O jogo de McGonigal tem ajudado muitas pessoas
pelo mundo, que sofrem de diversas doenc¢as como cancer, dor crénica, depressao e doenca
de Crohn, entre outras.

3. Metodologia

O presente artigo retrata um estudo de caso a respeito do jogo Feeling Blue, criado pela
primeira autora deste texto. O estudo de caso pode ser conceitualizado como sendo um
estudo extenso e detalhado sobre um episddio em particular que possa gerar conhecimento
para a area. Como definido por Gill (2008, p. 58) “O estudo de caso é caracterizado pelo
estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu
conhecimento amplo e detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante os outros tipos de
delineamentos considerados. ”

O estudo de caso tem como base um ou mais objetos. E percebido como o recurso
mais pertinente para a investigacdo de um fend6meno contemporaneo em seu contexto real de
aplicagdo (YIN, 2001). No caso do jogo Feeling Blue, serdo analisados os desafios de
representar o transtorno depressivo maior em um jogo digital, bem como as precaugdes e
escolhas na defini¢do de visual e narrativas tomadas ao longo do desenvolvimento.

A metodologia de design foi a de Jeannie Novak (2010), que divide o processo de
desenvolvimento em oito partes, sendo elas: conceito, pré-producdo, protétipo, producao,
alfa, beta, gold e pdés-producdo. Embora o jogo tenha sido produzido, o presente artigo
enfatiza a primeira etapa — de conceito — onde é elaborada a ideia central do produto, assim
como suas funcionalidades bdsicas, potenciais e riscos. Para tal, realizou-se primeiramente um
estudo bibliografico a respeito do transtorno depressivo maior, com o intuito de compreender
melhor a doenga e analisar adequadamente a sua representa¢do nas diversas midias, além de
definir uma melhor abordagem e expressividade para essa tematica no jogo digital em
questdo. Além da etapa de conceito, o artigo descreve a analise das escolhas quanto ao design
do projeto, justificando as decisGes tomadas pelos autores em relagdo ao produto final, o que
configura a segunda etapa da metodologia — de pré-produgdo — quando o produto é
documentado com detalhes de forma a orientar o processo de produgdo. Essa documentagao
corresponde ao aprofundamento e dos requisitos de projeto, e podem ser compreendidos na
descricao do jogo, a seguir.

4. O Jogo “Feeling Blue”

Para que se possa melhor compreender as escolhas tomadas durante o desenvolvimento dos
cenarios, personagens e narrativa de Feeling Blue, cabe a esta se¢do tratar os fundamentos
que compdem o projeto. Como jogo, trata-se de um jogo de plataforma 2D side-scrolling, em
que o personagem se move para a direita e para a esquerda, com uma camera que O
acompanha. As a¢bes dos personagens sdo saltar e interagir com objetos por meio de didlogo.
Ha ainda luzes no cenario que devem ser coletadas pelo personagem, e pontos escuros que ele
deve evitar.

Feeling Blue utiliza o tema da depressao para propor um jogo em que alguns dos
sintomas sdo representados como monstros interativos, com didlogos que demonstram
pensamentos corriqueiros de uma pessoa que sofre do transtorno, tendo como objetivo
mostrar ao jogador alguns aspectos dessa doenca através de uma experiéncia artistica. E
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pensado nao so para pessoas que sofrem de transtorno depressivo, como também para quem
nao tem conhecimento de tal condi¢do ou ndo a possuem, de forma a estarem alertadas sobre
as caracteristicas dessa doenca e identificar, prestando mais atenc¢do se algum conhecido
apresentar aspectos referentes de tal condicao.

Sad Guy, um pequeno monstrinho cinza, estd perdido em uma floresta escura. Tudo
parece triste e sem solugdo, até que pequenas luzes aparecem para guiar seu caminho. Quanto
mais luzinhas ele alcanga, mais o seu caminho se ilumina, e mais forte ele se torna.

Essa floresta escura é uma representacdo fantasiosa da mente de uma pessoa com
depressdo clinica, com seus pensamentos, medos e obstaculos. As luzes encontradas no
caminho fazem uma alusdo a coisas boas em sua vida. O monstrinho representa a
personalidade e consciéncia da pessoa, que estd lutando para vencer esse estado. A baixa
autoestima é um dos sintomas recorrentes da depressdo, logo, o personagem principal é
concebido como um monstrinho, mostrando a visdo negativa que a pessoa tem de si mesma.

O personagem principal cai em um buraco diretamente em uma floresta sombria, mas
estranhamente algumas criaturas que ele encontra por |d parecem conhecé-lo de alguma
forma. Ao seguir seu caminho pela floresta procurando um modo de sair, ele se depara com
varias luzes flutuando pela floresta. Cada vez que recolhe uma dessas luzes, seu corpo se
ilumina um pouco, o deixando mais forte e iluminando mais o cendrio ao redor. Em partes do
percurso ele encontra monstros estranhos, com caracteristicas especificas indicando os
transtornos a quais eles representam. Eles sdo a tristeza, insOnia, apatia, ansiedade,
pensamentos repetitivos, pessimismo, desanimo, isolamento social, falta de apetite, abuso de
substancia, culpa e vazio persistente. Eles precisam ser vencidos escolhendo as falas certas em
didlogos dramaticos. Ao final, Sad Guy ressignifica seus monstros internos e aprende a
conviver com eles.

5. Discussao e Analise
5.1. Transformando o Contetido em Inimigos

A sensacdo persistente de tristeza ou perda de interesse que caracteriza a depressao pode
levar a uma variedade de sintomas fisicos e comportamentais. Nesses sintomas estdo inclusas
alteragdes no sono, apetite, nivel de energia, concentragdo, comportamento diario ou
autoestima. A depressdo, quando nao tratada, também pode ser associada a ocorréncia de
pensamentos suicidas. Tendo em vista esses fatos, criou-se o questionamento de como passar
ao jogador a ideia da sensagdo de cada um desses sintomas em uma pessoa, de forma
metafdrica e coerente com a narrativa, ilustrando pensamentos e sensagées ligados ao
assunto.

A personificacdo da depressao é representada em algumas midias como “um monstro
a ser encarado”, como por exemplo nos filmes Babadook (Jennifer Kent, 2014), Lights Out
(David F. Sandberg, 2016) e Bird Box (Susanne Bier, 2018). Para o jogo Feeling Blue foi
escolhido ndo tratar a depressdao maior como um sé grande inimigo a ser enfrentado, mas sim
separar seus diversos sintomas em personagens que interagem com o jogador ao longo de seu
percurso no jogo. Os sintomas escolhidos para serem caracterizados no jogo foram: Tristeza
recorrente, insOnia, ansiedade, desanimo, isolamento social, falta de apetite, abuso de
substancias, pensamentos repetitivos, culpa e a depressdo como um “chefdao” final. A
linguagem metafdrica permite este tipo de elaborac¢do sobre o assunto.

232
educacao



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 3. Dezembro de 2019. Pp. 227 - 243
Saude Mental e Sua Representagdo Midiatica: Estudo de Caso Sobre o Desenvolvimento de um Jogo Digital Sobre Depressdo

Durante a criagdo dos personagens, buscou-se ter detalhes de caracteristicas, tanto
fisicas quanto comportamentais, dos personagens interativos para que fosse possivel ao
jogador compreender a que sintoma cada um era remetido, como por exemplo: o0 monstro da
ins6nia com grandes olheiras e com a cabeca pendendo devido ao cansa¢o; o monstro da
ansiedade como algo agil e agitado, com varias pernas e falando sobre diversas preocupacgdes;
o monstro do isolamento social preso por correntes, entre outros exemplos. A aparéncia dos
monstros é monocromatica, com um efeito de sombra negativa, destacando-os do cenario
com o intuito de mostrar que eles ndo pertencem de fato a aquele lugar. Os monstros ndo sao
agressivos, ha apenas didlogos entre eles e o jogador, sem uma mecanica de batalha. O
propésito de ter-se escolhido essa mecanica de arvore de didlogo, focando na narrativa, e ndo
uma mecanica voltada a luta contra os monstros, foi a ideia de passar a mensagem de que é
necessdrio dialogar consigo mesmo (no caso, o individuo com transtorno depressivo) para
compreender melhor os sintomas e como eles o afetam, ao invés de encontrar-se sempre em
uma constante batalha contra os mesmos. A batalha, nesse caso, é semantica, e nao fisica.

Figura 1: Personagens - Monstros que representam os sintomas no jogo

Fonte: Os autores (2018)

5.2. Cuidados com o Tema

Devido ao estilo artistico mais sombrio e os temas abordados, considerados delicados e/ou
pesados, a classificacdo indicada é acima de dezesseis anos, focado em pessoas interessadas
em art games, com o intuito de atingir ndo sé individuos que sofram de transtorno depressivo
maior, mas também pessoas interessadas em entender mais sobre esse problema. Na
construgdo do jogo foi levado em questdo assuntos polémicos e sociais, e como abordar de
modo seguro a discussdo de certos temas. Por exemplo, uma fase que primeiramente foi
adicionada abordava o suicidio, mas depois de analises foi retirado por se tratar de assunto
obscuro e complicado para um jogo de publico diversificado, em que os desenvolvedores nao
sabem o contexto e a condi¢Ges dos potenciais jogadores.

Do mesmo modo que a depressdo, o suicidio vem sendo apontado como um sério
problema de saude publica, apresentando indices cada vez mais expressivos. Existem diversos
fatores que podem contribuir com o comportamento suicida, porém, a depressdo e o suicidio
sdo muito relacionados. Deus (2016) explica que é importante compreender que nem todo
individuo que apresenta o transtorno depressivo tem o risco de cometer suicidio. A maior
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porcentagem de tentativa de suicidio encontra-se em quadros depressivos mais graves, mas
fatores como uso de dalcool e drogas, situagdes pessoais e presencga de traumas psicoldgicos
também sdo fatores relacionados ao caso. Ainda de acordo com Deus (2016, n.p.) “Qualquer
pessoa que tenha um agravamento muito severo de um quadro depressivo, a ponto de nao
querer mais viver (mesmo que ndo mencione se matar), € um candidato em potencial ao
suicidio”.

Apesar da grande relagdo existente entre a depressdo e o suicidio, e a perceptivel
importancia de informar sobre o tema e seus riscos, decidiu-se pela retirada da fase que
anteriormente retratava o comportamento suicida. Ao desenvolver um jogo de livre
distribuicdo, ndo é possivel regular o tipo de publico e individuos que terdo contato direto com
ele, nem mesmo controlar como o mesmo pode afetd-las. Tratando-se de um publico ligado a
um tema complexo (disturbios mentais) é necessario levar em consideragdo o risco de certos
gatilhos mentais, conhecidos popularmente como “triggers”. Pode-se definir gatilhos mentais
como:

Gatilhos Mentais (...) estdo relacionadas com aspectos instintivos,
emocionais e sociais que todo ser humano tem. Existem estudos da
Psicologia que chegaram a conclusdo que todas decisGes que tomamos sdo
tomadas primeiro pelo nosso inconsciente e somente em um segundo
momento vem a consciéncia para analisar e justificar a decis3o. (BREJON,
2017, p.3).

Dessa forma, compreende-se melhor a possibilidade de, ao se propor uma cena
delicada, esta podendo provocar respostas inconscientes ao publico. Durkheim (2000) em seu
livro “O Suicidio” afirma que, quando colocado em um panorama de sofrimento prévio, uma
pequena incitagdo ou estimulo pode levar o sujeito ao suicidio. No entanto, esse incentivo ndo
configura a complexidade total do suicidio.

5.3. Representag¢do por Metafora

Um dos intuitos do jogo é incentivar a introspecgdo, um momento em que o individuo possa
olhar para dentro de si e “conhecer seus préprios monstros”, reconhecer caso esteja
presenciando algum dos sintomas e admitir anglstias e aflicdes que tenha vergonha de
expressar, o que é um caso muito comum na depressdo. Segundo pesquisas, apenas 30% dos
deprimidos procuram ajuda (FONTENELLE, 2008). De acordo com a Organiza¢do Mundial de
Saude (2017) conversar abertamente sobre depressdo é o primeiro passo para entender
melhor o assunto e reduzir o estigma associado a ele. Se abrir sobre o assunto, os sentimentos
e sintomas da doencga pode ajudar a identificar casos ainda no comec¢o. Em seguida entra a
importancia da aceitagdo do préprio individuo sobre o disturbio, que aumenta as chances da
procura de tratamento.

Tendo o principio de o jogo passar-se dentro da cabega do personagem principal, onde
ele explora aspectos de sua prépria mente para conhecer seus ‘monstros”, foi escolhido para o
desenvolvimento do mapa um estilo de cenario que retrata fisicamente uma cabega, com
objetos como olhos, nariz e boca presentes nas cenas. O personagem encontra-se literalmente
dentro de si, onde diversas metaforas surgem para demonstrar questdes relativas ao seus
pensamentos corriqueiros ao viver com o disturbio.

Optou-se pelo uso da metafora para o tema tratado - a depressdao maior -, pois ela
permite, por meio de suas cores e formas trabalhar de um modo mais vasto a representacdo
da mensagem que deseja-se passar, de forma adaptada, a um publico de diversas faixas etaria.
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Além de contribuir para que a abordagem de um assunto complicado e com muitas
informagdes ndo se torne entediante.

Tonietto (2005) afirma que criangcas comecam a produzir expressdes metafdricas
desde cedo, apesar de parecer compreendé-las apenas pouco mais tarde, e seu uso continua
presente em sua vida adulta, sendo usadas em diversas situa¢des do cotidiano por serem
produzidas sem, necessariamente, grande esfor¢o intelectual. Em relagdo a codificagdo
metafdrica, Freire (2012, p.118) por sua vez afirma que: “Igualmente fundamental para sua
preparagdo é a condigdo de ndo poderem ter as codificagGes, de um lado, seu nucleo tematico
demasiado explicito; de outro, demasiado enigmatico”. Aplicando o conceito de Freire, nota-se
o intuito de manter um balango no uso da metdfora no visual e na narrativa, para que as
referéncias ndo se tornem nem muito explicitas nem muito indecifraveis, mas ainda seja
possivel compreender o assunto e manter o estado de imersdao no ambiente criado. Um dos
poderes de jogos metafdricos, como sugerem Machado, Albuquerque e Alves (2018), é que o
jogador possa distanciar-se de sua prépria realidade, para que apds o jogo ele possa langar um
olhar renovado sobre o que |lhe é familiar. No caso de um jogo sobre depressdo que utiliza
metdafora, o intuito é que o jogador possa ressignificar sua prépria experiéncia apds vé-la por
meio de lentes artisticas e que criam expressdes concretas para sentimentos abstratos.

Um exemplo que pode ser citado sdo os maus pensamentos, comumente relatados
por pessoas depressivas. No jogo, os pensamentos negativos constantes sdo representados
por pequenas criaturas semelhantes a ouricos do mar espinhentos (Figura 2), que consomem
parte da luz do personagem principal caso este entre em contato com eles.

Figura 2: Criaturas que representam os maus pensamentos, parecidos com ourigos do mar.

Fonte: Os autores (2018)

Quando aparecem pela primeira vez na gameplay, sdo antecedidos por uma placa que
informa: “PERIGO - Area de maus pensamentos a frente. Cuidado - altamente téxicos - Podem
sugar toda a sua energia”, como mostrado na Figura 3.
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Figura 3: Placa informando sobre as criaturas dos maus pensamentos

Aqui diz: "PERIGO - Area de maus pensamentas a frente.
Cuidado - altamente téxicos - Podem sugar toda a sua energia.”

Fonte: Os autores (2018)

A metdfora também foi usada para a concepc¢do do personagem principal, o Sad Guy,
como pode-se observar na Figura 4. O nome “Sad Guy” significa “Cara Triste” em inglés. E um
personagem acinzentado, com um grande buraco vazio no peito e caracteristicas de monstro,
que representa a baixa autoestima. As caracteristicas de monstro devem-se ao fato de que
pessoas que sofrem de depressdo tendem a desenvolver problemas de autoestima e se
enxergarem como “feios” e deslocados dos padrdes da sociedade. O grande buraco no peito
representa o vazio existencial comumente descrito pelos individuos acometidos pelo
transtorno. Apesar de ter aparéncia de monstro e também representar um sintoma, era
necessario criar alguma forma de simpatia do jogador para com o personagem principal, entdo
desenvolveu-se o personagem com um aspecto “chibi” (estilo de desenho em que se tem um
personagem com um corpo pequeno e uma cabeca grande, desproporcional ao tamanho real)
de forma a dar um ar mais “fofo” a sua imagem.

Figura 4: Sad Guy, o personagem principal.

Fonte: Os autores (2018)
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5.4. A Manifestagao Estética do Contetudo

O estilo visual escolhido foi uma paleta de cores com tons sébrios, de cores escuras e escalas
de preto e cinza, para comunicar a “escuriddo da mente” de uma pessoa que sofre com o
transtorno. A mente é representada de forma metaférica como uma floresta, onde as vdrias
arvores representam o acumulo de pensamentos, e onde habitam diversos monstros que
simbolizam sintomas da depressao, que “moram” na mente do personagem. Os monstros sao
maiores que o personagem principal, com cores que os destacam do cendrio, dando a
sensagdo de ndo pertencimento ao local. Os monstros ndo sdo agressivos, apenas conversam
com o jogador (com excec¢do do inimigo final, a depressdo em si). Nos didlogos, ha sempre dois
possiveis finais: o errado, que contém frases que demonstram desinteresse e ndo oferecem
nenhum tipo de ajuda ao monstro; e o correto, contendo opgdes com respostas que
demonstram interesse no problema e algum tipo de ajuda. Quando o jogador escolhe a op¢des
corretas no didlogo, o monstro é “libertado”, desaparecendo aos poucos na cena. Se optar
pelo caminho do desinteresse, o monstro permanece no local, dando continuidade a sua
atividade inicial, e o caminho seguinte pode ndo ser desbloqueado.

O jogo inicia-se em uma floresta escura, na qual hd o contato com os primeiros
monstros. Em seguida, é possivel subir ao topo das arvores e encontrando o primeiro
“chefdao”, a Ansiedade. Em um segundo momento, o trajeto do mapa leva o jogar a escorregar
nos galhos e cair até o fim da floresta, onde ha um pogo, o levando para baixo até uma rede de
tlneis, que acaba em uma caverna. Esse segundo momento no qual o jogador cai e precisa
seguir cada vez mais para baixo, tem a inteng¢do de simbolizar um momento de recaida. Souza
afirma que “Uma taxa de recaida de até 50% é observada se o tratamento é inadequado, ou
nenhum tratamento apds resposta inicial é observado.” (SOUZA, 1999, p. 20).

Por fim, o jogador chega a um lago no fim da caverna, formado pelas lagrimas
causadas pelo monstro da tristeza, e depara-se com a depressdo de fato. Durante todo o
trajeto, ao se deparar com os monstros, o jogador apenas dialoga com eles, na intencdo de
conhecé-los e compreendé-los melhor. Contudo, manter esse tipo de interacdo no confronto
final com a depressdo, poderia passar ao publico a sensagdo ndo de aceitagdo da doenga, mas
sim de conformismo sobre ela. Adotou-se entdo a abordagem do uso das luzes coletas contra
o monstro, mantendo-se ainda o didlogo, porém, adicionando mais movimento e agdo a fase,
de modo a dar um ar de luta ou batalha contra a representagdo principal da doenga.

5.5. O Dialogo Entre o Conteuido e a Jogabilidade

A jogabilidade tem como objetivo ser simples, para nao distrair o jogador da narrativa principal
dos temas abordados. Por isso, optou-se uma mecanica de apenas quatro elementos chave:
movimentagdo bdsica (andar e pular) para se mover pelo mapa; obstaculos no caminho
(plataformas) para que o percurso ndo se tornasse muito mondtono (Figuras 5); coleta de
orbes de luz que iluminam os arredores, mostrando as plataformas; e didlogo interativo com
os personagens NPC’s (sintomas representados por monstros) como demonstrado na Figura 6.

Para o desenvolvimento da interacdo do jogador com os monstros, foi realizada
previamente uma pesquisa sobre cada um dos sintomas citados, bem como sobre
pensamentos relativos a eles, relatados por pessoas que sofrem com a doenga. Os dados entdo
foram convertidos em frases simples, que pudessem representar caracteristicas de cada
sintomas, e adicionados a um sistema de arvore de didlogo. Foram criados também aspectos
fisicos relativos a cada monstro, para que fosse possivel identifica-los visualmente de algum
modo. Passou-se entdo para o momento de interagdo do jogador com os monstros: ao iniciar o
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didlogo, disponibilizam-se na tela trés op¢des de resposta que o jogador pode dar ao NPC.
Uma resposta é neutra, uma negativa e uma positiva. O conjunto de escolhas pode levar a dois
finais distintos para cada didlogo. Mais escolhas negativas acabam com o monstro
permanecendo no lugar, ainda incomodando a mente do personagem, com a possibilidade de
nao desbloquear o restante do caminho para o jogador, dependendo do monstro em questao.
Apenas respostas neutras tem o mesmo final. J& um ndimero maior de respostas positivas
acaba por “libertar” o monstro, fazendo com que ele desaparega. As opgGes positivas
permitem ao jogador ajudar o monstro sutiimente de alguma forma. Ao finalizar o jogo, se o
jogador libertar todos os monstros, é liberada uma cutscene curta que mostra cada um dos
personagens superando metaforicamente seu problema, fazendo ligagdo as sugestdes dadas
pelo jogador nos didlogos. Pretende-se com isso fazer uma analogia do personagem ter
reconhecido seus sintomas, procurado ajuda e estar se recuperando.

Figura 5: Plataformas do jogo

Fonte: Os autores (2018)

Figura 6: Menu de opg¢bes no didlogo de interagdo com o monstro

E isso é motivo?

0 que ele fez pra merecer isso?
Deve ter outra coisa que vocé goste de fazer

Fonte: Os autores (2018)
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5.6. Integrando Mecanica, Conteudo e Poética

Uma das questdes importantes integradas ao jogo é a representacdo dos orbes de luz, que
podem ser coletadas para iluminar o caminho e enxergar mais facilmente as plataformas e
obstdculos. O significado para essas luzes é representar metaforicamente, de forma poética,
todas as coisas boas presentes na vida do jogador. Pequenas coisas boas de seu dia a dia, que
aos poucos fazem sua vida valer a pena e lhe ddo forgas para continuar. Essas coisas boas,
mostradas em forma de pequenas luzes, literalmente iluminam o caminho do jogador e o
guiam até o fim da floresta. PropGem-se com isso que o personagem siga em frente na
escuriddo, utilizando esses pensamentos bons (luzes) coisas que o fortalecem mentalmente,
para iluminar o seu caminho e para vencer os obstaculos que ocorrem na vida.

Figura 7: Luzes que podem ser coletados pelo personagem para iluminar os arredores.

Fonte: Os autores (2018)

Algumas luzes possuem frases especiais que o personagem diz quando as coletas,
como ilustrado na Figura 9. Essas frases foram definidas a partir de uma pesquisa casual feita
no Facebook, em trés grupos sobre depressdo. Foi criado um post, no qual a intengdo era que
0s usudrios comentassem pequenas coisas boas de seu cotidiano, que os alegravam. O post
ficou disponivel por um prazo de 5 semanas e obteve participagdo de 63 pessoas.

Figura 8: Printscreen de algumas respotas do post no facebook, para ilustrar. Rostos e nomes
ocultados para preservac¢io pessoal dos participantes.

. E=mms Ser abracada, abracar, é tao raro gue eu quase choro
quando acontece @
Curtir - Responder - 5 sem 03

3 2 Respostas
e Praiz W
Curtir - Responder - 5 sem

e Dlhar 0 céu..me faz muito bem

Curtir - Responder - 5 sem

IS Tomat chocolate guente e ouvir o sorm do fogo
crepitando, & muito gostoso

Curtir - Responder - 5 sem

Fonte: Os autores (2018)
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Para organizacao das informacdes, foi desenvolvida uma tabela com os dados da
pesquisa, baseado no numero de respostas semelhantes:

Tabela 1: Tabela com as respostas semelhantes e nimero de vezes em que ocorreram.

Item N2 de pessoas Item N2 de pessoas
Companbhia de alguém 16 Dias de sol 3
Hobbies 12 Organizagdo 3
Comida 12 Sorrisos 3
Animais de estimacao 12 Recordagdes 3
Familia 11 Desabafar 2
Demonstragio de afeto/ elogios 9 Ficar sozinho 2
Praia e banho de mar 9 Conseguir se concentrar 2
Observar a natureza/ olhar o céu 9 Medita¢do 2
Atividades fisicas 7 Agradecer 2
Ver filmes 7 Tomar Coca-cola 2
Ouvir musica 6 Trabalho 2
Ler 6 Se aceitar 2

Fonte: Os autores (2018)

Figura 9: Momento em que o personagem coleta uma luz e menciona uma frase especial relacionada a
pesquisa.

Olhar o céu me faz bem... tantas estrelas bonitas essa
noite.

v

Fonte: Os autores (2018)
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5.7. A Mensagem do Jogo

Como mensagem principal do jogo, objetiva-se passar a ideia de que: por mais dificil que a sua
vida possa parecer, os sentimentos, memdria e momentos felizes podem ajudar. Ao se
conhecer, compreender melhor seus problemas e a si mesmo, é possivel buscar ajuda e
comecar a melhorar. Conhecer melhor a doenga, admitir precisar de ajuda e se abrir a pessoas
préximas, pode ser o primeiro passo para a libertagdo. Vocé nao esta sozinho e tem o poder de
combater seus monstros e lutar contra essa doenca silenciosa. A depressdo nem sempre é um
disturbio que pode ser curado, porém, é possivel conviver com ela, e aos poucos aprender a
supera-la.

De certa forma, todas as representages visuais, formas de interacdo e didlogos
convergem para o fortalecimento dessa mensagem. E importante que designers tenham
clareza sobre as mensagens de seus jogos, pois elas sdo parametros que guiam as decisdes
projetuais. No caso especifico de art games, a mensagem é um dos elementos centrais e que
justifica a criacdo do produto em si.

6. Consideragdes Finais

Por meio das decisGes tomadas e das problematicas selecionadas no jogo Feeling Blue, espera-
se que outros desenvolvedores possam refletir sobre os cuidados necessdrios ao produzir uma
forma de midia voltada ao tema da saiude mental. Os temas tratados neste artigo sdo
complexos e sensiveis, além de muito ainda estar sendo estudado e sendo constantemente
atualizado, resultando em um desafio aos desenvolvedores que optarem por aborda-los. O
presente artigo aborda apenas um contexto especifico, no caso, as decisGes levadas em
consideragdo no desenvolvimento do Feeling Blue. O jogo, embora tenha sido testado no
processo de desenvolvimento, ainda necessita de um maior nimero de testes com mais
usuarios, para que seja possivel compreender melhor como os usudrios criam significados com
o0 mesmo, bem como garantir de fato sua sensibilizacdo.

Os conteudos a serem abordados sobre depressdo maior na atual experiéncia do arte
game Feeling Blue eram extensos. Dessa maneira, ndo se pretende defender a ideia de que
todas as escolhas tomadas no desenvolvimento do jogo Feeling Blue foram de fato as
melhores. De outro modo, foram as decisGes definidas como mais adequadas no momento da
producdo, considerando o objetivo do projeto e o conhecimento de desenvolvimento obtido
até entdo. Contudo, outras solugdes podem ser encontradas, tendo em vista que nenhum jogo
estd isento de criticas. Por isso, demonstra-se a importancias de artigos que contribuam e
continuamente amaduregam a discussdo sobre como representar a depressao. Em suma, ao
tornar clara as questdes e dificuldades sobre as decisdes tomadas em relagdo ao tema, espera-
se que o artigo cumpra com esse intuito, e possa colaborar com o incentivo a reflexdes sobre a
abordagem da saiide mental em jogos e debates voltados a esse campo.
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