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Resumo

A fim de se investigar o uso casual de jogos digitais para lidar com a depressdo, foi realizado um
estudo netnografico em um tépico do forum Reddit com mais de 400 depoimentos sobre jogos que
auxiliaram pessoas a lidar com a doenca durante a pandemia de COVID-19. Os discursos coletados
passaram por andlises lexicais focadas nos verbos, tendo em vista que as a¢bes in-game criam as
relacOes dos jogadores com os mundos virtuais. Foi tecida uma teia semidtica, baseada na Teoria
das Semioses de No6th, para ilustrar as relagGes subjetivas percebidas nas andlises e apoiar uma
discussdo qualitativa. Deste modo, entremearam-se métodos da antropologia e da linguistica para
atingir uma dimensao existencial pouco explorada das experiéncias de jogadores que sofrem com o
transtorno depressivo. Acredita-se que este olhar possa contribuir para o design de intervencgGes e
jogos terapéuticos.

Palavras-Chave: experiéncia do jogador; netnografia; andlise semidtica.

Abstract

In order to investigate the casual use of digital games to cope with depression, a netnographic study
was carried out in a Reddit thread with more than 400 testimonials about games that helped people
dealing with the disease during the COVID-19 pandemic. All of the collected speeches underwent a
lexical analysis focused on verbs, considering that in-game actions create the players' relations with
the virtual worlds. A semiotic web based on Né6th's Theory of Semioses was woven to illustrate the
subjective relations noted in the analyses and to support a qualitative discussion. Thus, methods
from anthropology and linguistics were intertwined to reach a little explored existential dimension
of the experiences of players who suffer from depressive disorder. It is believed that this perspective
can contribute to the design of therapeutic interventions and games.

Keywords: player experience; netnography; semiotic analysis.
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1 Introdugao

Atualmente, a depressdo é uma das principais causas de incapacidade em todo o mundo,
segundo a Organizacdo Pan-Americana de Saude (2020). Desde a pandemia de COVID-19, as
estatisticas do transtorno tém aumentado e atingido faixas etarias cada vez mais jovens, devido ao
agravo do distanciamento social (Mattos, 2020). A edicdo mais recente da Pesquisa Game Brasil,
gue consiste no maior levantamento nacional sobre o consumo de games, demonstrou como o
distanciamento também afetou os habitos dos jogadores brasileiros: 72,2% afirmaram ter jogado
mais durante o periodo e 57,9% marcaram mais partidas online com amigos. Sobre os resultados da
PGB, o professor Mauro Berimbau, da Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), afirma
gue “isto reforca a ideia de que o periodo de isolamento social fortaleceu a relacdo dos brasileiros
com jogos eletronicos” (Silva, 2022).

Para além das terapias tradicionais, muitas pessoas com depressdo tém buscado conexao
humana e alivio dos sintomas por meio das interacées nos games. O potencial terapéutico dos jogos
digitais também passou a ser mais estudado por pesquisadores em saude, embora a maior parte
das pesquisas relacionadas ao tema ainda esteja voltada as possiveis correlacdes entre games e
prejuizos a saude mental, como o gaming disorder'. Contudo, em revis3o sistematica recente,
Stevens et al. (2020) observaram que, apesar de a prevaléncia mundial de vicio por jogos parecer
ser muito alta, a maioria desses estudos carece de uma investigacdo mais aprofundada dos fatores
metodoldgicos, culturais e demograficos que possam explicar tal fendbmeno para além do ato de
jogar. Quanto a depressdo, os proprios jogadores sugerem que jogos digitais os auxiliam, ainda que
indiretamente, a lidar com o sofrimento psiquico; ndo é raro encontrar depoimentos na internet
sobre games que ajudaram jogadores em quadros depressivos.

No agregador social Reddit, um dos féruns de discussdao mais populares entre o publico
gamer, hda uma comunidade inteira (subreddit) dedicada ao tema da luta contra a depressao, a
Gamers Fighting Depression (GFD) — descrita como “um ambiente acolhedor e seguro conectando
jogadores que entendem os desafios de gerenciar a saude mental”. O tipo de discusses
encontradas nesses espagos sugere que jogar, principalmente online, pode ser uma ferramenta
particularmente util para lidar com os desafios do transtorno depressivo em periodos de
isolamento. Além disso, pesquisas recentes sustentam que os elementos constitutivos dos jogos
digitais trabalham tanto as dimensdes objetivas quanto subjetivas do jogador com depressao. As
mecanicas dos jogos podem melhorar prejuizos cognitivos (Choi et al., 2020). A estética e os temas
abordados nas narrativas, por sua vez, podem interromper padrdes de pensamento negativo e
promover a regulacdao emocional (Villani et al., 2018). O psicélogo Alexander Kriss (2019), em sua
pratica clinica com jogadores, observa que as interacbes em ambientes virtuais seguros podem
ajudar pessoas a explorar e desenvolver partes de si mesmas que, por qualquer razdo, parecem
mais dificeis de serem acessadas no mundo fisico. Jogos com modo multiplayer tém conectado
pessoas socialmente distanciadas desde o surto do novo coronavirus, realizando o seu desejo de
socializacdo (Barr e Copeland-Stewart, 2021).

Ainda, a partir de um estudo preliminar sobre como a ciéncia aborda o tema da depressdo e
dos games e sobre como as pessoas usam os jogos digitais para lidar com o transtorno, um contraste
parece emergir (Gliosci e Silva, 2023). De modo geral, as intervencbes terapéuticas com jogos
digitais para a depressdo nao costumam abordar a pessoa que joga em uma perspectiva ampla, nas
dimensdes objetiva e subjetiva do transtorno depressivo. Entende-se que essas lacunas se tornam

10 “vicio por jogos digitais” foi reconhecido como um transtorno pela OMS (Park, 2019).
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oportunidades para agregar teorias e métodos transversais ao Design que versem sobre a
subjetividade dos jogadores que sofrem com a depressao e as suas relacdes com os jogos. Nesta
perspectiva, considera-se razoavel inferir que as experiéncias subjetivas com jogos digitais possam
oferecer uma importante contribuicdo as estratégias de enfrentamento a depressao.

Portanto, o presente estudo busca investigar as contribuicées de se explorar a subjetividade
do jogador com depressdo para o design de jogos digitais projetados com fins terapéuticos ou de
intervencoes terapéuticas com jogos comuns, projetados para o mercado de entretenimento. Esta
pesquisa pretende lancar um olhar mais dedicado ao problema, buscando descobrir necessidades
subjetivas mediadas pelo uso da tecnologia e, por meio delas, detectar oportunidades inexploradas
para enfrentamento ao transtorno centradas na pessoa que joga.

Assim, delineou-se um repertdrio tedrico-metodoldgico para investigar tais relacdes. A partir
de um recorte netnografico, levantou-se uma amostragem de depoimentos sobre jogos digitais que
auxiliam a lidar com o sofrimento psiquico. Foram analisados especialmente os verbos utilizados,
tendo em vista que a¢Ges no jogo criam a relagdo do jogador com o mundo virtual. Construiu-se
uma Teia Semidtica baseada na Teoria das Semioses de Noth (1995) para ilustrar as relaces de
significancia percebidas nas analises e fundamentar uma discussao qualitativa.

2 0 estudo netnografico

Foi conduzido um estudo no Reddit com o objetivo de investigar, a partir da perspectiva dos
proprios jogadores, o uso casual e terapéutico dos games para lidar com a depressdo durante a
pandemia de COVID-19. Como método, aplicou-se a netnografia (Kozinets, 2015), uma forma
especializada de etnografia com abordagem especifica para a coleta de dados em blogs e foruns,
redes sociais etc. A netnografia é compreendida como um meio para se “revelar mundos ocultos"
de pessoas comuns que se comunicam na internet. Ela extrai sentido de varidveis dindmicas como
identidades, crencas, paixoes e linguagens.

Apds prospeccdo em mecanismos de busca, confirmou-se que o Reddit continha o tépico de
discussdo mais robusto sobre jogos digitais e depressao no contexto da pandemia, com mais de 400
respostas, intitulado "Para aqueles que estdo usando jogos para ajudar com a depressdo durante
estes tempos, compartilhem o que estdo jogando" (2020, traducdo nossa). Levantou-se uma
amostragem de 10% dos depoimentos sobre como os games ajudaram aquelas pessoas a lidar com
os desafios do transtorno. Esta coleta foi feita manualmente, escolhendo-se os depoimentos de
forma aleatéria para que emergissem narrativas espontaneas. Afinal, a netnografia é voltada a
gualidade dos dados em vez da quantidade, de modo que o viés do fen6meno estudado é mais
ilustrativo e reflexivo do que abrangente e descritivo.

Foi compreendido mediante as andlises dos dados que, de acordo com a Teoria das Semioses
de No6th (1995) aplicada ao contexto desta pesquisa, um retrato algoritmico possibilitaria atingir
somente a segunda camada experiencial do fenémeno:

e Primeiridade - sintaxe do jogo, a experiéncia oferecida;
e Secundidade - semantica do jogo, a experiéncia mediada;
e Terceiridade - semiose do jogo, a experiéncia percebida.

Por este motivo, descartaram-se experimentacgdes iniciais com softwares de text mining, que
traziam um retrato algoritmico do fendmeno, ou seja, uma inclinacdo semantica para o conjunto de
dados retirados de seu contexto. A visdo manual, focada em um volume menor de dados, permitiu
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aprofundar a percepc¢do do fenOmeno, extraindo-se significados dos dados em separado e em
contexto, em vez de uma inclinagdo semantica do conjunto de dados. A visdo manual permitiria o
alcance da "terceiridade" do fendémeno.

Definiu-se, entdo, a seguinte questdo netnografica para se explorar os dados: o que buscam
nos mundos virtuais as pessoas que usam jogos digitais para lidar com a depressao?

Para tanto, foram analisados 44 depoimentos por meio do método word tagging, que é a
extracdo de categorias lexicais para andlises dos discursos (Quan-Haase e Sloan, 2022). As frases
foram dissecadas em unidades lexicais menores (sintagmas) para serem observados os verbos, pois
percebeu-se que a maior carga simbdlica dos depoimentos se concentrava nos sintagmas verbais.
Os verbos descrevem as agdes que os jogadores executam no mundo de um jogo, a maneira como
manipulam os personagens, o que atribui sentido as experiéncias virtuais e cria relagdes subjetivas
com o jogo digital.

Foram extraidos significados para cada sintagma verbal e, a partir destes, listaram-se novos
verbos, denominados de “agdes significativas”, os quais expandiram os campos semanticos. Como
exemplificacdo, o Quadro 1 mostra os resultados do estudo. Os sintagmas verbais sdo apresentados
da maneira original como foram escritos, em inglés, e os significados e as a¢des significativas sao
apresentados em portugués.

Quadro 1 — Resultados das analises lexicais para estudo netnografico

Sintagma verbal (original em inglés) Significado (busca)  Agoes significativas

seeing daily tasks lead to gradual improvements constancia estabilizar, estabelecer, consolidar
can get me away from reality engajamento imaginar, criar, planejar

have cool companions, make me feel not so alone companhia partilhar, distribuir, participar
mowing down and grinding becomes therapeutic desempenho executar, praticar, desempenhar

something about helping was therapeutic

prestatividade

amparar, colaborar, proteger

require your complete focus foco perceber, distinguir, fisgar
are directly responsible for my change of mood entusiasmo animar, instigar, agradar
reminds me of hanging out with really good friends companhia partilhar, distribuir, participar
helping keeping my mind off of things distragao entreter, brincar, ocupar

can help coping in the moment distragao entreter, brincar, ocupar
Zifg;tlli::nrzsgzggz;ZZTC;(ZZ/’)/EX gives a sense of produtividade produzir, fabricar, montar
puts you in one of those feel good vibes contentamento contentar, alegrar, sossegar
has a feel good vibe contentamento contentar, alegrar, sossegar
talk with handful of people | genuinely care about companhia partilhar, distribuir, participar
gives me a reason to wake up at a reasonable time, as  rotina estruturar, organizar, planejar
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well as go to sleep for the same reason

enjoy cruising around and enjoying the moment contentamento contentar, alegrar, sossegar
discovering through exploration exploragao vivenciar, experimentar, sentir
running free, break from our restrictive reality liberdade ousar, tentar, realizar
exploring, talking with NPCs, just enjoying exploragao vivenciar, experimentar, sentir
there’s something really calming just running around

L contentamento contentar, alegrar, sossegar
living life
communicate with others in real time companhia partilhar, distribuir, participar

helps me put my own filter over everything

individualidade

personalizar, customizar,
individuar

helps with loneliness

companhia

partilhar, distribuir, participar

feeling of immense satisfaction and pride when you
complete a mission successfully

competéncia

comprovar, sustentar, validar

keep up with all the enemies trying to shoot you down  desempenho executar, praticar, desempenhar
just want to turn my brain off S0Ssego acalmar, moderar, repousar
keep social during social distancing companhia partilhar, distribuir, participar
makes you feel excited to explore descoberta encontrar, reaver, obter

easy to mindlessly chug through distragao entreter, brincar, ocupar

helps distract from any niggling thoughts distragao entreter, brincar, ocupar
requires all of your thinking during concentragao dedicar, investir, aplicar

walk around doing nothing and listening to music

relaxamento

descontrair, desanuviar, espairecer

makes me feel like I’'m actually accomplishing
something

competéncia

comprovar, sustentar, validar

puts a smile on my face alegria alegrar, animar, recrear
allows you to just forget about everything distracdao entreter, brincar, ocupar
exploring around and talking to every NPC convivéncia conviver, conversar, frequentar
can be uplifting to read other people’s problems and o .
. . conexdo conectar, agregar, unir
sending them good vibes
gave me inspiration that it's possible to overcome .
. esperanga superar, solucionar, ascender

anything
demand all of your attention, your mind can't wonder L

foco perceber, distinguir, fisgar
too far
feels like I'm doing something relatively meaningful for  importancia amparar, proteger, apoiar
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running around finding everything became very zen descoberta encontrar, reaver, obter
you aren’t really rushed or pressured to do anything S0SSego acalmar, moderar, repousar

work together and help each other, gives unique sense

) conexao conectar, agregar, unir
of connection » agregar,

gives my brain space to think and sort things out in my

S0ssego acalmar, moderar, repousar
head g 7’ ’ p

Fonte: os autores

Andlises por algoritmos sdo mais Uteis para big data. Porém, quando o pesquisador lida com
volumes de no maximo algumas centenas de textos, é recomendavel que aquele leia e interprete
os discursos, visto que, segundo Quan-Haase e Sloan (2022), uma leitura humana por alguém que
entenda o contexto dos textos pode revelar insights mais profundos. Portanto, assim como a coleta,
as analises dos dados também se deram manualmente conforme os exemplos abaixo, em que os
sintagmas verbais estdo destacados em negrito:

1) “Seeing your daily tasks lead to gradual improvements in my farm was like therapy.”

O sintagma “ver tarefas didrias levarem a melhorias graduais” implica atuacdo constante e
prolongada para que se possam observar resultados progressivos.

2) “For me, highly immersive and/or engaging games that can get me away from reality are
the best during depressive episodes.”

O sintagma “consigam me afastar da realidade” implica imergir mentalmente em realidade
ficcional a ponto de se desligar da realidade concreta.

3) “I find what helps me most are single player games that have cool companions, make me
feel not so alone.”

O sintagma “tenham companheiros legais, facam eu me sentir ndo tdo sozinho” implica
compartilhar a experiéncia.

Os sintagmas verbais proveram os campos semanticos e, ao se aprofundar a interpretacao
semantica, chegou-se ao entendimento de um campo semidtico, no qual se criam o que, de acordo
com a Teoria das Semioses de Winfried Noth (1995), pode-se chamar de semioses criativas. Noth
fala sobre a interpretacdo de um signo — no caso deste estudo, o jogo digital — ser um processo
dindmico na mente do receptor, e aborda dois tipos de relacdo de significancia: semioses criativas,
as interpretacdes livres, e semioses orientadas, interpretacées vinculadas a um sistema significante
pré-codificado.

As interacGes com os games experienciadas de modo informal (fora de contextos clinicos),
e relatadas de modo espontaneo nas conversas em foruns, trazem a tona narrativas mais pessoais:
as interpretacodes livres dos jogadores, suas semioses criativas. Isto posto, o uso terapéutico de jogos
digitais foi compreendido, para este estudo, como um sistema significante em que:

= Sintaxe é a experiéncia oferecida pelo jogo em si;

= Semantica é a experiéncia mediada nas interagées com o jogo;
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= Semiose é a experiéncia percebida na relagdo subjetiva do jogador com o jogo.

Ainda que partindo da mesma sintaxe, as experiéncias dos jogadores produziram semanticas
diversas, que resultaram em relagdes subjetivas bastante distintas. Para cada jogador fez sentido
uma qualidade de acdo diferente na sua relagcdo com o jogo digital. Isto ocorre porque as interagdes
se ddo por meio da relacdo dialética entre mente interpretadora (jogador) e signo (jogo). Assim, as
semioses estabelecidas com os jogos digitais compreendem uma dimensao existencial particular a
cada jogador.

O primeiro jogador dos trés exemplos supracitados revelou uma necessidade atrelada a sua
depressao ao relatar como o jogo Stardew Valley (Figura 1) o ajudou a lidar com o seu transtorno
durante a pandemia: suas interacdes foram orientadas simbolicamente a uma busca por constancia,
o alivio encontrado na experiéncia do jogo estava em acompanhar melhorias graduais ao longo do
tempo. O segundo tinha uma necessidade de engajamento, e sua busca, ou o alivio encontrado na
experiéncia, estava em imergir na realidade ficcional para se desligar da propria realidade concreta.
O terceiro tinha necessidade de companhia, sua busca, ou o alivio encontrado na experiéncia, estava
em sentir-se menos solitario. Estas andlises demonstraram que, embora todos os jogadores tenham
recorrido aos games pelo mesmo motivo, ha necessidades individuais que articulam seus quadros
depressivos para além dos sintomas usuais do transtorno. Porém, foi identificado um denominador
comum a todas as necessidades: a busca por algum tipo de alivio existencial.

Figura 1-Tela do jogo Stardew Valley
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Fonte: ConcernedApe (2016)

No contexto das intervencbes terapéuticas com games, recomendar determinada a¢do ao
paciente é tratar a doenca. Entretanto, a partir da perspectiva do proprio paciente, compreender
guais qualidades de acdo fazem sentido para ele, talvez consista em uma abordagem de tratamento
mais abrangente, centrada na pessoa. Com este olhar, pode-se aplicar a mesma légica ao design de
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jogos terapéuticos. Ao se pensar em acdo, dentro do mundo de um jogo, falamos de mecénicas; ao
se pensar em “qualidade de acdo” no contexto de jogos digitais, entramos no campo das metaforas,
do que faz sentido subjetivamente para o jogador, daquilo que é relacional e simbdlico. Metaforas
traduzem a vida para a linguagem dos games (Chmielarz, 2013).

Este exercicio, de se identificar as semioses criativas dos jogadores (suas rela¢des subjetivas),
e delas delinear “ac¢des significativas”, abre um leque mais amplo e interessante de verbos, acbes
de jogo, de mecanicas e metaforas, do que como um artigo padrado de fundamentos do game design
descreveria a experiéncia de Stardew Valley, por exemplo — “existem também mecénicas de jogo
para interagir com os personagens que se concentram principalmente em presenteda-los com itens
para aumentar a amizade” (Wong, 2020).

Pelo menos de um ponto de vista terapéutico, "partilhar" pode soar mais interessante, ou
menos impessoal, como mecanica de jogo do que "interagir com personagens dando presentes para
aumentar o score de amizade”. A ideia de se pensar nos verbos como “a¢des significativas” é ter em
mente mecanicas de jogos que ndo somente permitam ao jogador fazer coisas, mas possibilitem a

ele se expressar.

Uma visualizacdo de um campo semidtico das semioses criativas de jogadores — neste caso,
em contextos terapéuticos — pode ampliar o proprio Iéxico do game design, inspirando novas
metodologias de desenvolvimento que abordem a dimensdo existencial da experiencia de jogar,
com interacBes mais significativas do que meramente funcionais.

3 A teia semiotica

As maneiras como os diferentes jogadores descrevem as suas experiéncias nos jogos —
possibilitadas pelas mesmas ac¢des praticas disponiveis a todos que acessam o mundo do jogo —
traz a tona narrativas ao mesmo tempo universais e particulares. As interacdes nos jogos digitais
sdo experienciadas, ocorrendo por meio de uma “relacdo dialética entre a mente interpretadora e
o signo” (Correia, 2001), as semioses criativas que transformam o fendmeno-experiéncia de jogar.
Pode-se dizer que os jogadores produzem semioses criativas arbitrariamente, pois, ainda que atuem
dentro do sistema significante pré-estabelecido do jogo (experiéncia oferecida pelas mecanicas e
pela narrativa embutida), um sistema que adentram possuindo o conhecimento da ldgica interna,
aqueles extrapolam a decodificagdo pressuposta dos signos orientadores. De modo espontaneo, os
jogadores estabelecem rela¢des para além do que possa ser antecipado pelos préprios criadores do
mundo do jogo.

Em sua pesquisa sobre desenvolvimento cognitivo e apreensdo simbdlica entre criancas,
Correia (2001) argumenta que a decodificacdo livre dos significados de sequéncias logicas emerge
da restricao cognitiva inerente a faixa etaria, da capacidade limitada das criancas para apreender
codigos pré-determinados de maneira “correta” (desejada, esperada, de acordo com a ldgica), e
define estas ocorréncias como desorientacdo simbdlica. As relacdes dos jogadores com os games
também se ddo em processos de desorientagdo simbdlica, mas ndo por limitacdo. Os jogadores em
faixas etdrias maiores ja possuem o seu sistema cognitivo desenvolvido e capaz de corresponder a
“correta” interpretacdo de signos orientadores, ou seja, ndo ha desorientacdo, suas potencialidades
interpretativas emergem de afetos, automotivacao, volicdo. Talvez, o termo mais apropriado para
0s processos signicos dos jogadores ndo seja a desorientacdo simbdlica, e sim, a auto-orientacao
simbdlica. Como o jogador com depressao se auto-orienta simbolicamente?
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E de praxe, em tratamentos da depressdo, um terapeuta indicar a seu paciente que inclua
atividades fisicas na rotina, afinal, sair de um estado de estagnacao requer a¢do; o corpo precisa de
movimento, a mente precisa de estimulo. No entanto, quando se diz atividades fisicas dentro do
entendimento clinico, existe um sistema significante pré-codificado: fazer caminhadas ou corridas,
praticar algum esporte, frequentar a academia, fazer danca etc. No caso do paciente ser gamer, é
provavel que o terapeuta recomende que ele “saia mais do videogame”, além de incorporar as
atividades fisicas a sua rotina. E muito provavel também que o préprio paciente deixe a sessdo de
terapia pensando nas atividades elencadas acima, ainda que seu terapeuta ndo especifique quais,
porque o signo “fazer atividades fisicas” ja possui um campo semantico impregnado socialmente.

Por outro lado, ao se explorar as rela¢des subjetivas do jogador depressivo com o jogo digital,
um sistema significante livre, vislumbra-se além de um campo semantico, um campo semidtico.
Parte-se da dimensdo interacional para uma dimensao mais profunda, relacional.

Portanto, em sintese, pode-se dizer que semioses criativas sdao produzidas arbitrariamente
nos games. Ainda que atuem dentro do sistema significante pré-estabelecido do jogo (a experiéncia
oferecida), no qual adentram possuindo o conhecimento da légica interna, os jogadores extrapolam
a decodificacdo pressuposta dos signos orientadores desse sistema e estabelecem rela¢Ges para
além do que possa ser antecipado pelos proprios criadores do mundo do jogo. As relagGes, baseadas
na potencialidade interpretativa do jogador, emergem de processos cognitivos e existenciais que
podem ser entendidos como formas de auto-orientacao simbdlica.

Integrando-se os dados analisados em uma estrutura relacional como uma teia, tem-se um
retrato netnografico do fendmeno, uma leitura simbdlica que atravessa o digital (Kozinets, 2015),
gue torna mais perceptiveis as suas inter-relagdes. As estruturas relacionais organizam dados cujas
relagGes sdo fundamentais ao sistema nelas representado, adicionando “uma dimensao critica que
captura o tecido conjuntivo” de seus componentes individuais (Meirelles, 2013).

Ainda, a estrutura relacional de uma teia, como proposta, corresponde a um mapa mental
dos processos interativos do jogador inserido na “virtualidade real” do jogo, de acordo com a teoria
do transporte (Jarvinen, 2008), apresentado na Figura 2. Este esquema retoma o pensamento de
McLuhan (1994) da “participacdo direta em uma experiéncia”, agregando os conceitos de narrativas
embutidas, trazidas pelo jogo, e emergentes, as que o jogador cria com suas ac¢oes (Oliveira e Dias,
2016). Se nos games “o0 meio é a mensagem”, o destinatdrio (jogador) é também mensageiro — o
mundo do jogo prové o substrato criativo (narrativa embutida) e cada jogador multiplica os sentidos
do ambiente virtual por meio do seu jogar (as narrativas emergentes), além de compartilhar as suas
mensagens (0 que sentiu e pensou jogando, impressdes, interpretagdes) com outras pessoas, como
nas terapias em grupo que acontecem incidentalmente em foruns de discussao.
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Figura 2 - Mapa mental dos processos interativos do jogador
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Assim, no centro de cada uma das dimensdes interativas estd uma camada do “ser no jogo”:
a experiéncia, a percepc¢do e a existéncia. A categoria da existéncia contém acdo e expressao;
durante o ato de jogar, a existéncia do jogador é transportada para a virtualidade real, a realidade
hibrida da experiéncia do que estd acontecendo dentro do jogo digital (expressdo) e da experiéncia
concreta fora do jogo (acdo), os inputs do jogador para ndo sé manipular, mas “ser” o personagem
no jogo. O “ser no jogo” é um fendmeno-experiéncia circunscrito na realidade material do jogador.

Neste sentido, os resultados do estudo foram organizados em uma teia na qual se pode
vislumbrar as inter-relacdes entre os dados analisados, apresentados anteriormente no Quadro 1,
como um campo semidtico dos jogos utilizados com fins terapéuticos. A Figura 3 apresenta um
recorte da teia construida. A auto-orientacdo simbdlica dos jogadores extrapolou a linguagem
pressuposta daqueles jogos, foi possivel expandir o |éxico do game design para outras possibilidades
de verbos, de acdes mais significativas do que funcionais, de interacGes existenciais (Figura 4).
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Figura 4 - Exemplos de interagdes existenciais com o mundo de um jogo digital
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As semioses criativas atravessam a dimensdo interativa para uma dimensdo mais profunda,
relacional. Elas representam possibilidades de existéncia dentro do mundo de jogo, previstas ou
imprevistas pelos signos orientadores pré-estabelecidos pelo seu sistema significante (mecanicos,
dindmicos, estéticos). Circunscritas no experienciar do jogo, as semioses constituem uma teia de
experiéncias que se irradiam a partir de e por causa do “ser” — o jogador com depressao, que, ao
se expressar arbitrariamente, cria relagdes de significancia que vao além de lidar com os aspectos
objetivos do transtorno por meio do seu jogar, transformando os mundos virtuais dos games em
mundos terapéuticos.

4 Discussao e perspectivas

O que significa para um jogador, em sessdo de terapia, dizer que o jogo Mass Effect o faz
“sentir-se importante” (Kriss, 2019)? Os jogos digitais sdo sistemas significantes cujos significados
ndo emergem apenas de seus signos orientadores, mas também das relagdes arbitrdrias que os
jogadores constroem com os mundos virtuais, atribuindo-lhes significados imprevistos. Assim, as
experiéncias de jogo dependem da auto-orientagdo simbdlica de seus jogadores para resultarem
em um jogar significativo (Salen e Zimmerman, 2003). A ideia de se pensar os verbos como acbes
significativas é pensar em como dinamicas podem ndo somente permitir ao jogador fazer coisas,
mas propiciar a ele existir e se expressar no mundo do jogo, ou seja, se auto-orientar.

A teia semidtica resultante da netnografia visou retratar o jogador com depressdo como um
sujeito produtor de conhecimento relevante sobre a sua condicdo, reforcando suas estratégias para
lidar com o transtorno, além de oferecer uma perspectiva diferente para o design de jogos
terapéuticos ou de intervencdes com jogos comuns. Uma proposta de continuidade deste estudo é
desenvolver, a partir da metodologia hibrida — netnografica e semidtica — aqui apresentada, um
instrumento de analise (cientifico) e construcdo (projetual) para jogos com finalidade terapéutica,
isto &, aplicavel tanto para se avaliar experiéncias de jogos existentes, ja utilizados em intervencdes
para depressao, como para se construir experiéncias de novos jogos com esse propdsito.

Diferentemente de frameworks amplamente disponiveis para o game design como o MDA
(Walk et al., 2017; Hunicke et al. 2004), o objetivo é que se possa obter uma visdo mais global, ndo
compartimentalizada da experiéncia do mundo do jogo a partir dos verbos, definindo-se significados
e verbos norteadores da experiéncia desejada desde o inicio da avaliagdo ou concepc¢do do projeto.

Por exemplo, ao se montar uma teia semidtica de um mundo de “companhia”, onde se tem
“cool companions” e onde o jogador possa “distribuir, participar, partilhar”, seria possivel conceber
toda a experiéncia a partir desta visdo, e, olhando-se para qualquer elemento isolado, enxergar a
teia como um todo, o campo semiético do jogo. Regras e mecanicas projetadas a partir de tal visdo
permitiriam experienciar companhia com companheiros legais, por meio de acdes que envolvessem
participar, partilhar, distribuir; os elementos estéticos transmitiriam a sensacdo de companhia,
pertencimento; a trilha sonora soaria como estar acompanhado, partilhando com companheiros
legais; e assim por diante.

Acredita-se que essa abordagem pode ser especialmente benéfica para os jogos com fins
terapéuticos, pois alcanca uma dimensdo pouco explorada da depressdao — a existencial. Terapias
tradicionais com os games costumam focar nas dimensoes fisica e cognitiva do transtorno, mas
carecem de uma visdo mais holistica do jogador e das suas necessidades subjetivas (Gliosci e Silva,
2023).
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N3o obstante, é importante frisar que as respostas encontradas neste estudo sdo baseadas
na autopercepcdo de jogadores que ja se compreendem em sua condi¢cdo, que conseguem distinguir
os impactos terapéuticos nas suas experiéncias com os jogos digitais. Nesse sentido, a metodologia
delimitou o escopo do estudo, compreendendo-se que nem todos os jogadores com depressao
possuem e/ou praticam autopercepgdo sobre como os games impactam positiva ou negativamente
no transtorno. Ainda, que outros tantos jogadores percebem resultados menos positivos ou até
negativos em suas experiéncias. No proprio tépico do Reddit ha depoimentos que demonstram essa
delimitacdo. Seguem alguns exemplos, traduzidos pelos autores:

1) “E interessante que a lista de jogos pareca apenas uma lista geral, sem sinal de que s3o
sugeridos por pessoas deprimidas. Vejo todos os tipos de jogos aqui.”

2) “Acho que o que é 6timo sobre este post é a grande variedade de jogos que ajudaram as
pessoas. Apenas mostra que as vezes tudo o que é necessario € um 6étimo jogo, qualquer
6timo jogo, para ajudar alguém em um momento dificil. Jogos realmente sdo importantes.”

3) “Meu mundo esta desabando ao meu redor e nem mesmo consigo recorrer aos jogos para
escapar ou ajudar a lidar. Mesmo antes das coisas na minha vida comecarem a ficar pesadas,
eu estava pulando de um jogo para outro e realmente apenas jogando com meus amigos, sé
para ndo ficar sozinho. [...] Recentemente, recomecei Windwaker, mas as vezes até mesmo
jogar é demais, e isso é muito triste.”

4) “Tenho feito isso, mas estou em um ponto em que simplesmente ndo acho mais os
videogames divertidos. Vou jogar um jogo por algumas horas e, olhando para tras, percebo
gue realmente ndo aproveitei nada dele. Ndo sei se mais alguém se sente assim, mas
provavelmente vou dar uma pausa nos videogames por um tempo.”

5) “Pessoalmente, os jogos ndo me ajudam em nada. Eu quero que tudo seja tdo simples
guanto nos jogos. Mas nao é assim. E isso torna as coisas piores.”

Em sintese, a proposta de se olhar para os potenciais beneficios terapéuticos dos games nao
se constitui em qualquer tipo de contestacdo de potenciais desvantagens, mas em agregar ao
conhecimento o que ndo necessariamente esta sendo sido visto, a fim de se ampliar o espectro de
possibilidades nessa area da saude.

Confirmou-se no decorrer deste estudo que o tema tem chamado a aten¢do da comunidade
cientifica devido aos impactos da pandemia de COVID-19 na saude mental da populagdo mundial.
Em sua recente revisao de literatura, Chitale et al. (2022) trataram do uso de games e de realidade
virtual para avaliacdo da ansiedade e da depressdo, afirmando que o niumero de estudos clinicos
para tal ainda é limitado, e que “mais evidéncias sdo necessarias para apoiar fortemente essa nog¢ao
de usar jogos ou VR como ferramentas de avaliacdo”.

O numero de estudos clinicos para tratamento da depressdo com jogos ainda é mais limitado
do que o de estudos para a avaliacdo dos sintomas do transtorno. Porém, o cendrio é promissor.
RevisGes como as de Ruiz et al. (2022) e Towsend et al. (2022), além de concluirem que intervencdes
com jogos digitais foram eficazes na reducdo dos sintomas, com taxas altas de aceitabilidade e
viabilidade, apontaram notavel aumento no interesse de pesquisas com intervencdes baseadas em
jogos especificos para tratar a depressdo. Todavia, as revisdes demonstram que mais pesquisas sao
necessarias para se estabelecer a utilidade, a aceitabilidade e eficicia das interven¢Ges com jogos
digitais em diferentes contextos e faixas etarias.

Um dos pontos mais relevantes a se destacar, tendo em vista todas as revisoes, é a caréncia
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de estudos de intervencdes terapéuticas com grupos de jogadores. Levando-se em consideracao
gue pessoas depressivas tendem ao isolamento, hda uma oportunidade muito rica, porém pouco
explorada, na capacidade Unica dos games de conectar pessoas, que poderia ser empregada em
formas de terapias em grupo (OMS, 2020). Além disso, uma abordagem mais holistica — uma visdo
da pessoa como um todo e de suas relagdes subjetivas com jogos, e ndo apenas de sua condicdo
mental — poderia ser benéfica para tratamentos da depressdo com apoio de jogos digitais, como
pondera o presente estudo.

5 Conclusao

O mundo de um jogo oferece um espacgo potencial (Winnicott, 2005) na convergéncia do real
e do virtual durante o ato de jogar, possibilitando que jogadores foquem sua energia em tarefas
prazerosas nas quais se sintam recompensados a medida que evoluem suas habilidades. Em outras
palavras, “gameplay é o oposto emocional direto da depressdo” (McGonigal, 2011).

Os espacos potenciais dos games apontam diversos caminhos experienciais para pessoas
diferentes, que se relacionam com elementos diferentes. Alguns constroem suas relacdes com o
proprio level design, explorando cenarios possiveis ou impossiveis. Para outros, as suas relagdes
emergem das conexdes com personagens ou com jogadores em modo multiplayer, sentindo-se
acolhidos em comunidade. Ainda, outros sdo motivados pela excitacdo de campanhas competitivas,
entre outras possibilidades.

Nesse sentido, a teia semidtica proposta ndo se encerra na representacdo simbdlica do jogo
digital enquanto um espaco potencial terapéutico, mas também possui funcionalidade, e pretende-
se que seu refinamento enquanto método e instrumento seja desenvolvido em desdobramentos
futuros deste estudo. No atual contexto de um avanco generalizado da depressao, é crucial que se
amplie o conhecimento das potencialidades pouco exploradas para enfrentamento ao transtorno,
como as relagGes que os jogadores depressivos constroem com os games transformando-os em
mundos terapéuticos.

Portanto, é sugerido que abordar “como um jogo pode tratar a depressdao” é diferente de
“como um jogo pode tratar a pessoa com depressdao”. No que se cria uma ponte de linguagem,
altera-se a percepc¢do. No que se altera a linguagem com que se pensa o Design para essa area da
salde, expande-se a percepc¢do do que se pode desenvolver em termos de jogos terapéuticos e/ou
de intervencgdes terapéuticas com jogos comuns. Para o Design de Interacdo com énfase em jogos,
mais especificamente, é possivel expandir o préprio |éxico do game design, a linguagem do “jogar”,
visualizando-se outras possibilidades de mecanicas de jogo mais significativas do que funcionais,
gue alcancem a dimensdo existencial da pessoa que busca algum tipo de alivio atrelado a depressao
nos jogos digitais. O que se espera é que agregar essa perspectiva ao corpus e a prdxis cientifica
possa contribuir na ampliacdo do entendimento desse tema para além das Ciéncias da Saude, no
desenvolvimento de praticas ou jogos terapéuticos, e na desestigmatizacdo de vozes que sofrem
em siléncio.
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