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Resumo—Os jogos eletronicos sdo uma area de lazer muito
conhecida no mundo, existindo desde o século XX. Esses
cresceram rapidamente e agora possuem um espaco importante
tanto na geracdo de emprego quanto em questdes sociais e
culturais. Outra area que vem dando muita importéincia aos
jogos é a area da psicologia, identificando os beneficios e
maleficios dos jogos e problematizando como utiliza-los na
abordagem de questdes da area da saide, como por exemplo
o tratamento da depressao. Tendo isso mente, foi desenvolvido
um jogo de auxilio e conscientizacio sobre depressiao, nomeado
My Own Prison. O jogo se caracteriza pela imersdo em uma
historia na qual a personagem sofre de depressio e percorre
uma jornada de autoconhecimento, batalhando ou dialogando
com os sintomas da doenca. O intuito, aqui, é facilitar a
identificacdo, por parte do jogador, de sintomas que possam
dar indicios que este ou seus amigos na vida real possam
estar lidando com o chamado mal do século. O referido jogo
foi validado com turmas do ensino médio e os resultados
demostraram que, ainda que o jogo careca de melhorias, o
mesmo tem grande potencial para cumprir seu objetivo geral.
O sistema de avaliacdo foi focado em trés principais pontos,
estes sendo a motivacao, a experiéncia e o conhecimento. Com
eles foi verificado se o jogo trazia incentivo para o estudo do
assunto em questiio, se 0 jogo era prazeroso na area do lazer
e se 0 jogo trazia novidades sobre o assunto.
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I. INTRODUCAO

A depressdo é amplamente recorrente na sociedade atual,
ao mesmo tempo que a popularizacdo dos jogos eletrdnicos
também se faz presente. De acordo com a Organizacio
Mundial da Sadde [1], o nimero de pessoas que sofrem
desse transtorno ultrapassa 300 milhdes, desde criangas até
idosos. Segundo o psiquiatra Reinhardt [2], “a prevaléncia
da depressdo em jovens de 18 a 29 anos € trés vezes
maior do que a prevaléncia em individuos com 60 anos
ou mais.” Sabe-se que esta ¢ a mesma faixa etdria dos
maiores consumidores de jogos no Brasil: “cerca de 82%
da populagdo do pais entre 13 e 59 anos joga algum tipo
de game nas mais diversas plataformas”[3]. Com isso, fica
evidente a necessidade da busca e implementc¢do de solucdes
validas no combate a depressdo, levando em consideragdo a
faixa etdria na qual ha a maior predominancia da doenga.

Para o desenvolvimento do projeto, foi necessério pensar
em formas de auxilio para o individuo que é portador da
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doenga, fazendo com que ele consiga interpretar de uma
forma mais lidica os sintomas da depressio e também
fazendo com que tenha interesse em buscar ajuda de profis-
sionais adequados para tratar a doenca.

O jogo foi desenvolvido no estilo RPG (Role Playing
Game) devido ao seu grande foco na histéria do jogo e
na imersdo do jogador, o qual pode se sentir como parte
do préprio jogo por sua representacdo como personagem
principal.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA
A. Depressdo

Entre os transtornos depressivos existentes pode-se citar o
transtorno depressivo maior (ou episddio depressivo maior).
O diagnoéstico do Episédio Depressivo Maior (EDM) € dado
a partir da observagdo de cinco ou mais sintomas depres-
sivos, tais como humor deprimido ou perda de interesse e
prazer, por, pelo menos, duas semanas [4].

Individuos com depressdo também apresentam sentimen-
tos de culpa e ansiedade [5]. Sendo assim, o protagonista
deste projeto é representado por um individuo com episdédio
depressivo maior, apresentando os sintomas de culpa, ansi-
edade, humor deprimido, falta de interesse em atividades e
sentimento de inutilidade.

De acordo com uma pesquisa realizada em adolescentes
do ensino privado e puiblico [6], é possivel observar algumas
causas recorrentes da depressdo. Estas causas podem ser
classificadas como psicoafetivas ou psicossociais. As causas
psicoafetivas, na maioria das vezes, sdo decorrentes de
perdas e a sensacdo de falta de compreensdo de outras pes-
soas. Ja as causas psicossociais, referem-se a: “preconceito,
desigualdade social, falta de dinheiro, de comida, de amigos,
rejei¢do, e problemas no meio familiar” [6].

Dentre os meios utilizados para o tratamento da depressao,
€ possivel citar a terapia farmacoldgica, também chamada de
psicofarmaterapia. Na terapia farmacoldgica, o uso de anti-
depressivos para o tratamento da depressao € imprescindivel,
visto que os pacientes t€m uma melhora de, em média, 60%
a 70% em um més [7]. Todavia, ao longo do tratamento, &
necessdrio existir a intervencdo da psicoterapia.
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De acordo com Jung [8], a psicoterapia pode ser definida
como um procedimento dialético, “onde a pessoa € um
sistema psiquico, que, atuando sobre outra pessoa, entra em
interacdo com outro sistema psiquico”. Em outras palavras,
afirma que “o terapeuta ndo € mais um sujeito ativo, mas
ele vivencia junto um processo evolutivo individual” [8],
ou seja, o terapeuta necessita deixar de lado suas maneiras
particulares de agir e sua propria personalidade e atuar de
forma meramente dialética, pois nesse momento vivencia as
situagdes do paciente junto ao mesmo, conforme ensinamen-
tos do autor supracitado (1981).

Sendo assim, a histdria do jogo deste projeto utiliza-se do
tratamento baseado na psicandlise de Freud (1856 - 1939).

B. Jogos e Psicologia

Os jogos sdo um objeto de estudo atual para a psicologia,
pois existem teorias de que eles treinam certas dreas do
cérebro, assim trazendo melhorias para a vida do jogador.
Entretanto, também existem alguns estudos que descrevem
o possivel perigo em um jovem jogar certos tipos de jogo
eletrdnico como, por exemplo, jogos violentos de tiro em
primeira pessoa (shooters) [9]).

Para esses problemas de violéncia alguns jogos ji estdo
tentando apresentar novos métodos de derrota para os inimi-
gos. Um desses jogos é Undertale [10], que apresenta um
sistema de batalha totalmente inovador no qual o persona-
gem € apresentado a dois métodos de resolucdo de conflitos.
Um deles é o de ataque, agredindo fisicamente o inimigo, e
o outro € o de agdes, no qual o personagem principal pode
conversar ou tomar atitudes, fazendo com que tornem-se
amigos e o inimigo deixe o personagem seguir seu caminho.

C. Serious e Emotional Games

Dentre as classificagdes de jogos existentes, como jogos
de acdo e aventura, pode-se citar serious e emotional games
(jogos sérios e emocionais).

Nao h4 um conceito universalmente aceito sobre serious
games, mas é possivel defini-los como uma categoria de
jogos digitais que visa, ndo apenas dar entretenimento ao
jogador, mas proporciond-lo novos aprendizados, impul-
siond-lo e estimular fungdes cognitivas [11]. Além disso, os
serious games podem auxiliar na cura de doengas cronicas
através do efeito placebo [12].

Ja emotional games (jogos emocionais) trazem ao jogador
situagdes em que precisa, principalmente, tomar decisdes
emocionais, como escolher entre didlogos, caminhos a se-
guir, etc... Tais decisdes podem provocar diversos sentimen-
tos no jogador, o qual pode se identificar com o protagonista
ou criar um vinculo afetivo com o mesmo.

Desse modo, este projeto tem como estilos principais
serious € emotional games, visto que trata-se de um jogo
computacional que traz um didlogo entre o personagem
principal e seus inimigos que representam sintomas da
depressdo, fazendo que o jogador se identifique com o
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personagem, contribuindo para que, se necessario, o jogador
busque ajuda profissional, ou seja conscientizado sobre o
mal que pode estar assolando pessoas a sua volta.

III. TRABALHOS CORRELATOS

Em se tratando de trabalhos correlatos, alguns jogos foram
desenvolvidos com base nesse tema, como o Undertale[10],
criado por Toby Fox; Rainy Day [13], pela brasileira Thais
Weiller em conjunto com a desenvolvedora Amora; Celeste
[14] e por fim, SPARX [15], que é um projeto feito por
uma equipe de pesquisadores e profissionais da saude da
Universidade de Auckland, Nova Zelandia, o jogo tem
como objetivo dar missdes ao jogador, relacionadas com os
sintomas presentes na depressdo [16].

Os referidos jogos se destacam pela notdvel presenca de
didlogos entre o jogador e personagens do jogo, fazendo que
a imersdo seja maior e o jogador se sinta representado no
ambiente do jogo.

Essas caracteristicas foram os principais focos no periodo
do desenvolvimento do jogo, pois com elas foi possivel criar
a ambientacdo necessdria para o jogador ter a possibilidade
de se sentir semelhante a personagem principal.

IV. RESULTADOS
A. O Jogo

O jogador controla a personagem Emine Carrol, uma
garota que sofre de depressdo e ndo consegue lidar com sua
situacdo. O jogo comega dentro de uma clinica psiquidtrica
(Fig. 1) onde é apresentado o seu objetivo dentro do jogo e
como deve alcanga-lo.

Figura 1.

Cenario inicial do jogo

A personagem, entdo, € indicada a ir em dire¢do a seus
inimigos (espalhados pelo mapa) que podem ser derrotados
por meio de batalhas ou utilizando o sistema de didlogos
apresentado na Fig. 2.

Com o desenvolver da histéria o jogador vai percebendo
que o método que escolhe para derrotar os monstros pode
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Batalha

1. Claro que sim, todos ndés temos algum
motivo para estarmos aqui.
2. Ehr.. Na verdade ndo.

.

Figura 2. Sistema de didlogo presente no jogo

acarretar em finais alternativos para o jogo, esses sendo os
finais: Bom, Neutro e Ruim, os quais sdo determinados pela
quantidade de inimigos derrotados pelo método de didlogos.

B. Personagens

O jogo possui 6 personagens principais, sendo um deles
a protagonista e os demais os monstros. Os personagens sao
apresentados na Fig. 3 a seguir:

A

Figura 3. Personagens do jogo: A - Emine, B - Lessness, C - Anxie, D -
Sadie, E - Indyfer, F - Faw.

Emine: E a protagonista. Ela ird enfrentar todos os ini-
migos do jogo, para assim entender o que estd acontecendo
dentro da sua mente e como lidar com esses problemas;

Lessness: Representa o sentimento da inutilidade, nao
deseja sair da sua drea de seguranga e precisa de alguém
que possa a ajudar a encarar o mundo como realmente é;

Anxie: Representa o sentimento da ansiedade, esse
monstro sempre estd inquieto e hiperativo, ndo confia nas
pessoas e se sente inseguro para se expressar;

Sadie: Representa o sentimento da tristeza, ele vive em
um antigo circo onde ji fez shows para grandes publicos e
agora € vazio, somente vive o palhago se lembrando do seu
passado;

Indyfer: Representa o sentimento da indiferenca, nao
sente vontade de realizar as atividades que antes realizava
€
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Faw: Representa o sentimento da culpa, ele se sente
superior e deseja fazer com que a personagem principal
desista de seguir em frente, lembrando-a de momentos ruins
da vida que a faz se sentir culpada.

V. VALIDACAO

O projeto foi validado com sua aplicagdo em duas turmas
do Ensino Médio do Instituto Federal de Santa Catarina,
Campus Gaspar, com uma populagdo de 57 pessoas, supervi-
sionada pelos autores do projeto. Ao final do jogo, os alunos
foram encaminhados a um questiondrio para avaliacdo do
mesmo. As perguntas do questiondrio foram desenvolvi-
das de acordo com o modelo de avaliagdo de Savi [17],
abrangendo os seguintes aspectos: motivacao, experiéncia e
conhecimento. Com isso, as questdes do formuldrio foram
objetivas, avaliadas com as reagdes: concordo totalmente,
concordo parcialmente, indiferente, discordo parcialmente
e discordo totalmente. Apenas uma questdo ofertada foi
descritiva e optativa, por meio da qual o estudante poderia
deixar uma critica ou sugestdo para o projeto.

Por conta de limitagdes acerca de comprimento do do-
cumento, apresentaremos apenas uma das questdes dispo-
nibilizadas aos alunos na Fig. 4. Segundo as respostas
a0 questiondrio, a maioria dos jovens foi capaz de perce-
ber relagdes entre o jogo (sintomas de depressdo) e suas
vivéncias pessoais. Tal resultado demonstra que o jogo, em
certo aspecto, atingiu sucesso considerdvel entre seu objetivo
e seus resultados.

Eu poderia relacionar o conteudo do jogo com coisas que ja vi, fiz ou
pensei.

57 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totaimente

Figura 4. Questdo oriunda da validac@o: Eu poderia relacionar o contetido
do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei?

Em suma, analisando os resultados obtidos, foi possivel
concluir a avaliagdo do jogo como positiva, pois grande parte
das respostas consistiram de demonstragdes de interesse dos
alunos quanto ao jogo. Também observou-se na validagdo a
necessidade da inclus@o de mecanicas para melhor funciona-
mento do jogo, como melhorar a sinalizacdo do mapa (pois
alguns alunos sentiram-se perdidos no cendrio) e batalhas
mais interativas, aumentando assim a diversao do jogador.

XVIIT SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019 1194



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

VI. CONCLUSAO

E perceptivel que a depressio se encontra como uma das
principais preocupacdes da sociedade atual, sendo capaz de
levar muitas pessoas a situagdes drdsticas em suas vidas.
Dessa forma, € evidente a necessidade de acdo imediata
junto a métodos de apoio para tal grupo de pessoas, além
da conscientizacdo acerca da doenga, sendo esta uma forma
ndo apenas de prevencdo como também de auxilio (por parte
dos players) para com aqueles que os cercam (amigos e
parentes).

O projeto My Own Prison é um ponto de partida para o
desenvolvimento de um jogo para que as pessoas entendam
melhor o que se passa na pessoa com depressio, buscando
trazer maior empatia social em relagdo a essas pessoas e
fazer com que aqueles em depressdo percebam que precisam
de ajuda profissional para que consigam tratar corretamente
a doenca, aproximando-se de profissionais capacitados e dos
métodos previstos pela psicologia e psiquiatria.

A concepcdo, desenvolvimento e validagdo deste jogo,
ainda que em sua versdo beta, demonstrou que € possivel,
por meio de um jogo digital, aproximar jovens do assunto
depressdo, o qual muitas vezes é entendido como tabu.
Ainda, o jogo mostrou possuir a capacidade de contri-
buir com o auto/hétero diagndstico de sintomas que po-
dem caracterizar depressdo, assim contribuindo para que
os préprios jovens estejam mais proximos de buscarem
tratamento médico quando necessario.
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