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Abstract. Physical or emotional violence in the workplace, fueled by a war incited
by human nature, has crossed international borders and is directly linked to emotio-
nal disturbances with symptoms of extreme exhaustion, stress and physical and mental
exhaustion caused by an unhealthy work environment. Moreover, people suffer pro-
found traumas in silence in situations of violation of human rights. This work presents
a casual game containing original elements of narrative and suspense, which portrays
situations of bullying at work and their consequences on mental health.
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Resumo. A violéncia fisica ou emocional no local de trabalho, alimentada por uma
guerra incitada pela natureza humana, tem transpassado fronteiras internacionais e
estd diretamente ligada a distiirbios emocionais com sintomas de exaustdo extrema,
estresse e esgotamento fisico e mental causados por um ambiente insalubre de trabalho.
Mais ainda, pessoas sofrem em siléncio traumas profundos, em situacdes de violacdo
dos direitos humanos. Este trabalho apresenta um jogo casual contendo elementos
originais de narrativa e suspense, que retrata situagoes de bullying no trabalho e suas
consequéncias na saide mental.

Palavras-Chave— narrativa, game, bullying, local de trabalho, saide mental

1. Introducao

O bullying, um comportamento continuo e violento em relacdo a outra pessoa com a intenc¢ao
de intimidar ou oprimir, estd destruindo vidas. Combater esse comportamento de carnificina
silenciosa e promover a saide mental é fundamental para a existéncia humana. Mais especi-
ficamente, no mundo globalizado, a violéncia fisica ou emocional no local de trabalho, man-
tida por uma guerra incitada pela prépria natureza humana, tem transpassado fronteiras in-
ternacionais e estd diretamente ligada a distirbios emocionais com sintomas de exaustdo ex-
trema, estresse e esgotamento fisico e mental causados por um ambiente téxico de trabalho
[World Health Organization 2020]. Nesta direcdo, muitos empregadores e colegas de trabalho
tém alimentado ambientes hostis e empregado formas de gestdo agressivas para gerenciar os fun-
ciondrios, chegando a explora-los para além do dignamente tolerdvel. Essa epidemia bélica in-
visivel no mundo corporativo que alimenta o bullying estd consumindo cada vez mais valores
tangiveis e intangiveis da nossa sociedade, incluindo o préprio potencial humano. Pessoas sofrem



em siléncio traumas profundos, em situagdes inquestiondveis de violagdo dos direitos humanos
[American Academy of Experts in Traumatic Stress 2020]. O bullying pode tornar a vida profis-
sional miserdvel. O individuo perde a credibilidade em si mesmo, se sente doente, exausto, depri-
mido, com medo e sem motivagdo para o trabalho. Alguns comportamentos tipicos de bullying no
ambiente de trabalho sdo minar reputacdes com falsos boatos, alocar tarefas incompativeis com
as habilidades do funciondrio e nao creditar o seu trabalho, depreciar desempenhos relacionados
ao cardter ou aparéncia fisica, ndo compartilhar informacdes bésicas para a resolucdo de tarefas,
entre tantos outros. Conflitos saudadveis sdo importantes para o crescimento de todos. No entanto,
devemos ficar alertas para situagdes de bullying quando tais conflitos envolvem, por exemplo, fa-
lhas organizacionais, abuso de poder, desrespeito, comportamento antiético, comunicacdo pouco
clara e agdes encobertas.

Mundialmente, os dados estatisticos sobre bullying sao alarmantes. Pesquisas recentes
mostram que esse comportamento ja atinge 50% dos jovens nos ambientes de trabalho no Brasil
[Sander 2019]. Nos EUA, 65 milhdes de trabalhadores sao afetados pelo bullying no local de tra-
balho [Namie et al. 2014]. Na Africa do Sul, aproximadamente 78% dos funcionarios de empresas
confirmaram que foram intimidados ou vitimizados, pelo menos uma vez, ao longo de suas carrei-
ras [Di Martino 2002]. E uma das principais causas de problemas psicolgicos e desmotiva¢io no
trabalho. A vitima dos ataques costuma apresentar sintomas psicolégicos como angustia, queda
de autoestima, medo, insegurancga e, dependendo do caso, ansiedade e depressdo, entre outros.
Segundo a Organizacdo Mundial da Saide (OMS), nos dltimos anos tem havido uma explosao
de casos relacionados a transtornos mentais, principalmente, depressao e ansiedade, componentes
criticos da saide publica [World Health Organization and others 2004].

Desta forma, apresentar vivéncias contemporaneas que abordam os temas de bullying e
saiude mental de uma forma gamificada oferece oportunidades valiosas: (1) mostrar as pessoas
que sofrem com esta situacdo que estas ndo estdo sozinhas, e (2) compartilhar com pessoas que
ainda ndo vivenciaram este problema, uma experiéncia breve de como seria olhar para a vida, sob
a perspectiva de alguém que nio consegue se desvencilhar deste ambiente téxico, colaborando
com a promog¢ado da saide mental e empatia por aqueles que estdo passando por esse problema.
Neste contexto, este trabalho apresenta um jogo casual, contendo elementos originais de narrativa
e suspense, que retrata situacdes de bullying no ambiente de trabalho e suas consequéncias na
saide mental de Linus, um funciondrio de uma grande empresa. A vida de Linus é mondtona e
sem motivacdo, permeada por uma rotina didria repetitiva e estressante. A narrativa embutida no
gameplay compartilha com o jogador as crises de Linus no trabalho devido ao bullying, a ponto
de interferir na sua satide mental, gerando depressdo, ansiedade e burnout.

2. Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta alguns dos jogos mais relevantes no contexto de bullying [Aylett et al. 2005],
[Laboskey and Cline 2000], [Games 2016], [Atlus 2019] e sadde mental [Fall 2017],
[Zoe Quinn 2013], [Thorson 2018], [Games 2017], [Junior et al. 2021], [Rodrigues et al. 2022],
relacionados a este trabalho. A grande maioria dos jogos existentes que aborda o bulling tem
como foco o ambiente escolar (e ndo o de uma empresa). Os jogos aqui apresentados quebram
tabus ao tratar de tépicos complexos, tais como, depressdo, medo, angustia, ansiedade e estresse.

2.1. Bullying

FearNot! [Aylett et al. 2005] € uma aplicacdo gamificada de drama interativo que apresenta es-
tratégias para prevenir o bullying e a exclusdo social, voltado para criancas. Em particular, faz
uso de uma arquitetura de agente orientada por avaliacdo como um mecanismo para gerar uma
narrativa ndo roteirizada. Uma avaliacdo em pequena escala é discutida e as li¢cdes aprendidas



sdo também descritas. Combinando elementos lidicos e conceitos de bullying escolar para in-
centivar criangas a entenderem melhor questdes de comportamento téxico, Me Behind the Mirror
[Laboskey and Cline 2000] propde um jogo de quebra-cabeca para promover uma mudanca de
comportamento nos jogadores, através da resolucido de problemas. J4 Bully [Games 2016] é um
jogo de agdo, estruturado em um cendrio dramdtico de uma escola ficticia, com alunos que pra-
ticam bullying. O jogo apresenta varias situagdes de bullying que envolvem a hierarquia social
existente em uma das piores escolas das redondezas, sob uma perspectiva enfética e relativa ao
mundo exterior dos personagens. Na categoria RPG, Persona 5 [Atlus 2019] € um jogo com arte
visual e gameplay diferenciados. Apresenta vérias formas de conflito e violéncia escolar, abor-
dando a gravidade destas, incluindo o bullying social. Os temas do jogo se desenvolvem sobre o
sentimento de fUria e a falsa sensacdo de liberdade das pessoas. O elenco ¢ formado por perso-
nagens cujos comportamentos nao foram adequados em algum momento de suas vidas. A meta é
entdo melhorar esses comportamentos, visando uma melhor qualidade de vida para si mesmos e
para os que vivem ao redor.

2.2. Transtornos Mentais

Night in the Woods [Fall 2017] apresenta arte 2D, com narrativa e didlogos que estimulam o jo-
gador a reflexdes profundas e significativas através de minijogos. O jogador assume o papel de
uma protagonista felina, uma gata antropomorfizada de 20 anos que retorna a casa de seus pais.
A realidade da cidade natal difere das memorias da protagonista, incluindo as amizades. Todos
os personagens apresentados no decorrer da narrativa estdo danificados de alguma forma, tendo
como objetivo ajudar as pessoas a entender que a melhora do estado de satide mental é possivel e,
mais importante, ninguém estd sozinho nessa viagem.

O jogo Depression Quest [Zoe Quinn 2013] é uma fic¢do interativa na qual o jogador é
um personagem que vive com depressdo. O protagonista tenta gerenciar doencas mentais, rela-
cionamentos, trabalho e tratamentos médicos. Este jogo ndo possui gréficos elaborados e apre-
senta apenas textos com fotos que ilustram sequéncias de eventos, seguidos de op¢des de escolha
do jogador. Contudo, quanto mais o estado mental do personagem piorar, mais op¢des contra-
produtivas e autodestrutivas serdo exibidas ao jogador. O mesmo acontece com a trilha sonora,
que varia de um tom melancdlico para um ruido indistinguivel. A impoténcia do jogador sobre
o protagonista € o ponto culminante do jogo, impactando na experiéncia do jogador. J4 Celeste
é um jogo de plataforma [Thorson 2018], com mecanica de controle simples e jogabilidade que
lembra a de jogos de aventura 2D tradicionais. O jogador assume o papel da personagem Celeste,
cuja missao € escalar uma montanha e enfrentar seus demoénios, superando desafios. Neste jogo,
ha outro personagem, Badeline, muito influente, que representa a encarnagio fisica da ansiedade
e depressdao de Madeline, sua parte insegura que sente soliddo, fracasso, etc. O relacionamento
entre ambas retrata o conflito do ser humano em meio a transtornos mentais. Madeline aprende
que ndo pode se livrar de Badeline.

Outros exemplos de jogos que abordam temas ligados a depressdo, soliddo e desesperanca
[Junior et al. 2021] sdo Coexist [Rodrigues et al. 2022] e Sea of Solitude [Games 2017]. O pri-
meiro é um jogo 3D interativo que retrata a vida de Jordan, um personagem que sofre de depressao
e vive isolado em sua casa, acompanhado de Mr Shadow, um personagem que varia de tamanho de
acordo com o nivel de depressao de Jordan. O objetivo é promover a saide mental, incentivando
Jordan a sair de casa por meio de tomadas de decisdo, indo até o jardim da sua casa. O segundo
jogo, também 3D, ¢ do gé€nero acdo-aventura no qual uma jovem estd presa em uma cidade inun-
dada, perdida em um barco no meio de um vasto e escuro mar. A medida que sua jornada progride,
o nivel da dgua varia, refletindo a sua satide mental, enquanto encontra criaturas fantésticas e luta
contra monstros aterrorizantes. Os pontos fortes sdo a representagdo de demodnios mentais € a



importante mensagem, similar as apresentadas nos jogos Night in the Woods e Coexist, de que as
pessoas ndo estdo sozinhas no mundo.

Estes trabalhos foram inspiradores para o desenvolvimento de “Linus e a Natureza Hu-
mana”, um jogo sério casual que aborda varios dos temas apresentados nesta secdo. Representa
situacdes nas quais o protagonista manifesta sentimentos de apatia e tristeza profunda, tanto em
casa, quanto no trabalho. Além disso, retrata situacdes do cotidiano que geram estresse social,
ansiedade, burnout e isolamento. Esses sentimentos, muitas vezes, passam despercebidos pelos
demais ao seu redor, em um jogo bélico silencioso contra a saide mental.

3. Visao Geral

“Linus e a Natureza Humana” apresenta uma narrativa permeada com elementos de suspense. O
protagonista € Linus, um adulto de 25 anos que sofre bullying no trabalho. Em decorréncia, mani-
festa problemas de saide mental, como depressdo, medo, angustia, ansiedade, burnout e desinte-
resse pela vida. A experiéncia de Linus no trabalho é baseada em fragmentos de histérias da vida
real, a partir de relatos de pessoas proximas aos autores deste trabalho, que vivem esses problemas
e sofrem em decorréncia destes. Essas informacdes coletadas foram também transformadas em
texto sintético que compde a narrativa do jogo. Essas pessoas reportaram sentimentos de ansie-
dade, depressdo e até suicidas. Assim como outros game designers [McGonigal 2015], em vez de
deixarem-se afundar em pensamentos negativos, decidiram externar suas vivéncias e transformar
experiéncias e processos de recuperacao em sugestoes para o design deste jogo, colaborando para
a promocao da satide mental e, de certa forma, construcdo de resiliéncia.

Diariamente, a violéncia sofrida no ambiente de trabalho impacta severamente na saide de
Linus e em seus transtornos mentais. Esse aspecto de violéncia é representado fisicamente no jogo
como um “monstro” que persegue Linus, habitando o ambiente de trabalho e a sua mente. Tem
ainda proporc¢des aumentadas e poderes de observacao representados por um feixe de luz focada na
investigacao dos passos de Linus. Idealizamos a jornada do protagonista de forma a retratar, ainda
que de forma restrita, a experiéncia de Linus e compartilhar os pensamentos de sua mente, impor-
tantes para que o jogador possa se colocar no papel do protagonista e, assim, despertar empatia. A
audiéncia do jogo € o publico jovem e adulto e, particularmente, aqueles que ja sofreram bullying
no trabalho ou que conhecem pessoas que ji passaram por esta contraprodutiva experiéncia, a
qual causa toxicidade na sadde fisica e mental do individuo. No jogo, essa toxicidade é mani-
festada somaticamente por sintomas ligados a problemas de saide mental. Esta versdao do jogo
embora desenvolvida para computadores pessoais, pode ser facilmente portavel para dispositivos
com comandos de interagdo jogador-jogo, através de toque de tela [Barbosa and Rodrigues 2006].
Além disso, contém elementos de rolagem lateral ou side scrolling, tendo como principal carac-
teristica a movimentacdo. Conforme o jogador chega préximo aos extremos laterais da tela do
jogo, independentemente se a esquerda ou direita, a visao da cimera o acompanha, enfatizando os
acontecimentos da narrativa, mesmo com um plano de fundo praticamente estatico.

3.1. Gameplay

O jogo apresenta basicamente mais um dia da rotina de trabalho de Linus, com o mesmo cotidiano
bélico e silencioso de sempre. Sua rotina € mondtona e sem alegria de viver: sai de casa cedo para
trabalhar, volta tarde do servico e dorme, ficando nesse ciclo insalubre e vicioso. O gameplay é
dividido em cinco cenas principais: (1) O despertar de Linus, (2) A relagdo de Linus com seu gato,
(3) A caminho do trabalho, (4) Interagindo com “colegas” do trabalho, (5) O Monstro Observador,
(6) Socorro! Onde posso me esconder? e (7) Quero sair daqui em busca de satide mental!

Na maioria das cenas, Linus ird interagir com funciondrios do escritério, a0 mesmo tempo
que fugird do Monstro Observador, até a hora de encerramento do expediente. A historia € sim-



ples e avanca nos didlogos automaticamente ou, em varios momentos, pelo clique do mouse do
jogador. Para a locomog¢do no ambiente de jogo, o jogador tem a disposicdo as teclas “W, A, S,
D”, respectivamente, para se deslocar para cima, esquerda, baixo e direita. Para se esconder do
monstro, o jogador deve ativar o botdo “C” exibido no jogo.

O despertar de Linus

Inicia-se com uma cena de abertura na qual o despertador de Linus toca as 06:05hs, como
mostra a Figura 1. Linus entdo escolhe a roupa favorita com a qual ird trabalhar (a mesma de todos
os dias). Para o protagonista, mudar o estilo de se vestir € indiferente, pois nao sente motivacao
para investir nesse aspecto da sua vida. Em seguida, por meio da narrativa, o jogador € introduzido
a pensamentos emocionalmente insustentdveis, externados pelo personagem.

Toca o despertador de Linus.

Figura 1. O despertador toca. E hora de Linus se levantar para ir ao trabalho.

A relaciao de Linus com seu gato

Nesta cena (Figura 2), introduz-se o personagem protagonista do jogo, Linus, bem como
o seu lar. Esta introducdo é acompanhada de uma narrativa contextual, sinalizando que Linus mora
s6 com seu animal de estimacdo, um gato de nome Alexander. Antes de sair para o trabalho, Linus
beija seu gato como se fosse a dltima vez, enquanto um sentimento negativo invade sua mente.

Para Linus, mudar o estilo de roupa ¢ indiferente, pois nao vé

— f um motivo-que o faga investir naquilo.

»

Figura 2. Linus antes de sair de casa para o trabalho.

A caminho do trabalho

Sem muita vontade, Linus retira o seu carro da garagem e segue para o trabalho, enfren-
tando o transito cadtico e estressante de sempre (Figura 3). Nada chama a atencdo de Linus.
Pessoas, paisagens, animais e outros eventos tornam-se indiferentes sob a 6tica existencial do pro-
tagonista. Motoristas chamam verbalmente a atencdo de Linus ao longo do trajeto, devido a sua
direcdo distraida. Mesmo assim, Linus mostra-se apatico com a situagao.

Interagindo com “colegas” do trabalho



As pessoos, o poisagem, os {ranseuntes, os enimais.. nada
chama @ otengdo de Linus.

Linus chega notrabolho. Estaciono seu corfe @ sobe os|escodas
para entrar no departamento de tecnologio‘da empresa’em yue
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| . . | trabalha ha.algum.tempo... respira fundo e suspira. | .

Figura 3. A caminho do trabalho.

Ao chegar na empresa em que trabalha, Linus ird realizar as atividades representadas
no cendrio do jogo, podendo interagir com cinco Non-Playable Characters (NPCs). Cada um
destes personagens tem uma cor especifica (amarelo, magenta, branco, vermelho e verde), com
personalidades hostis ou apdticas, ilustrando para o jogador quio nocivo sdo alguns ambientes de
trabalho ou pessoas. A sensacido de impoténcia frente ao meio pode ser devastadora, pois nesta
etapa, cabe ao jogador apenas absorver a narrativa, sem possibilidade de interacdo.

Cada NPC contard um pouco do cotidiano da empresa e retratara situa¢des da natureza hu-
mana envolvendo Linus e seus “colegas” de trabalho. As relagdes entre os personagens constroem
a histéria de Linus e ajudam a compreender melhor a sua experi€ncia de vida e seus sentimentos.
Mais especificamente, o NPC verde alerta Linus sobre comportamentos estranhos e ambicdes no
trabalho (Figura 4). J4 o NPC vermelho inicia didlogos incisivos sobre entregiveis em atraso, co-
gitando a possibilidade de demissao, caso ndo haja um aumento no ritmo de trabalho (Figura 5). O
NPC magenta mostra-se apatico com relacdo ao colega que faleceu na prépria empresa, demons-
trando a toxicidade moérbida do ambiente (Figura 6). Retrata, de forma exagerada, uma situacao
tipicamente imatura e desrespeitosa. O NPC amarelo faz brincadeiras de mau gosto e comenta a
“regra” de comportamento na empresa, agredindo verbalmente Linus no intervalo do lanche (Fi-
gura 7). De forma similar, movido pela inveja, o NPC branco, a0 mesmo tempo que compartilha
com Linus que os funciondrios de mais alta hierarquia e tempo de trabalho t€m comportamento
abusivo para com os de hierarquia mais baixa e mais jovens, manifesta ciimes por nio ter conse-
guido ocupar o cargo atual de Linus, a ponto de ameaca-lo verbalmente e fisicamente (Figura 8).
Os didlogos com os NPCs externam os sintomas nocivos a saide, acumulados na mente de Linus.

Figura 4. NPC verde alerta Linus sobre comportamentos e ambicées.

O Monstro Observador

O objetivo é fugir do Monstro Observador que existe no trabalho, o qual estd atormentando
a saide mental de Linus. Para tal, Linus terd que atravessar o mapa que simula setores da empresa,
enquanto foge da representacao fisica de seus problemas, ou seja, do Monstro Observador (Figura



Figura 5. NPC vermelho, o chefe de Linus, inicia dialogos incisivos e pressao
psicoldgica sobre os atrasos e entregaveis.

Figura 6. NPC magenta, conversa sobre o bullying existente no trabalho, o qual
pode ter levado um dos funcionarios a morte.

2

NPC Areg (Risada dos funciondrios ao fundo)
PLENO ou SENIOR, ;

Figura 7. NPC amarelo comenta a “regra” de comportamento da empresa e, de
forma imatura e desrespeitosa, agride Linus verbalmente, humilhando-o
na frente dos demais funcionarios.

Figura 8. NPC branco percebe o comportamento abusivo dos funcionarios
séniores, porém, demonstra ciumes do posto que Linus ora ocupa.



9). Nessa fuga, ha trechos sem saida, representando obstdculos nas decisdes de Linus, inseridos
para aumentar a tensdo emocional do jogador ao fugir do monstro. Vale ressaltar que sempre que
Linus interage com algum NPC, o Monstro Observador surge. A metédfora retratada € a de que
Linus ndo consegue conter seus sentimentos de inferioridade, medo, apatia, depressao, ansiedade
e solidao, fugindo ao seu controle. Com a ajuda do jogador, sempre que o monstro aparecer, Linus
devera se esconder para nao ser destruido sumariamente pelo monstro. Linus, mesmo escondido,
ndo consegue conter sua angustia insuportavel e suas lagrimas de afli¢ao.

Socorro! Onde posso me esconder?

Ao fugir do “monstro”, Linus poderd se esconder em mesas ou armarios, dialogar com
funciondrios e realizar atividades espalhadas pelo mapa. Quando o Monstro Observador aparece,
Linus deve procurar esses locais para se esconder. Por exemplo, embaixo de mesas e dentro de
armérios (Figura 9). Linus pode se esconder do monstro por alguns instantes nesses lugares,
fazendo com que a manifestacdo fisica de seus problemas desapareca momentaneamente do jogo
e, consequentemente, da sua mente. Contudo, esse momento dura pouco. Se Linus for pego pelo
monstro, a partida reinicia. Se conseguir falar com todos os NPCs sem ser pego, a partida termina.

Figura 9. O Monstro Observador em acao (esquerda) e Linus escondido (direita).

Quero sair daqui em busca de satide mental!

Durante o jogo, o clima de tensdo € acentuado por uma trilha sonora também perturbadora.
Linus deve encontrar a saida do ambiente de trabalho em busca de satide mental, passando por
todos os funciondrios, sem ser pego pelo feixe de luz do Monstro Observador (Figura 10).

Figura 10. Linus proximo a saida, sendo espreitado pelo Monstro Observador.

A cena final do jogo € mostrada na Figura 11. Nesta cena, hd uma representagao abstrata
de um emaranhado de emocgdes, alertando que um “oceano de ldgrimas” pode ser formado em
poucos instantes na nossa vida, frente a comportamentos intrinsecos da natureza humana. E, se
ndo conseguirmos forgas para controlar esses sentimentos, os quais surgem em ondas nas nossas
vidas, visando a saide mental, corremos o risco de afundar naquilo que acumulamos dentro de
n6s mesmos. O jogo termina com a sugestao de ndo se calar e buscar ajuda.



“E se ndo controlamos esses sentimentos de altos e baixos que
vém em ondos na nossa vido, afundomas naquilo que
acumulamos®.

Figura 11. Cena final do jogo.

Por fim, o jogo foi testado em sala de aula por alunos em nivel de graduagao da Universi-
dade de Fortaleza (UNIFOR), que reportaram que apesar de casual, apresenta elementos originais
de narrativa e suspense, com jogabilidade engajadora, “transparecendo a clara sensacdo de que é
necessdrio se esconder do Monstro Observador para ndo ser sucumbido por ele, porém, que temos
que nos preparar para mais cedo ou mais tarde confrontd-lo em prol da nossa saide mental.”

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

O bullying tem destruido vidas. Este trabalho apresentou um jogo casual que retrata situacdes de
bullying e suas consequéncias na saide mental, gerando depressdo, medo, ansiedade e burnout.
Os temas apresentados sdo sensiveis e de alta complexidade. A ideia foi apresentar um assunto
ainda pouco discutido na drea de jogos, a luz das relagdes do mundo contemporaneo e de seus
conflitos. Neste contexto, a percep¢do do jogador seria a sensag@o de que é preciso se esconder do
Monstro Observador, mas ciente de que mais cedo ou mais tarde terd que confronta-lo, com uma
mensagem que faz uma analogia de que o protagonista precisa agir em prol da sua satide mental,
com a sugestdo de ndo se calar e buscar ajuda. Ninguém esta sozinho no mundo e mesmo em face
da natureza humana, muitas vezes, bélica, combater os proprios monstros ndo é simples, mas é
possivel. Com relacdo a possibilidades de trabalhos futuros, planejamos estender a versao atual
incluindo novas fases 2D e 3D, incluindo interagdes mais realistas com game objects presentes
no ambiente [de Sousa Rocha and Rodrigues 2008], que abordardo o estado mental de Linus e
sua percep¢ao interior do mundo que o cerca, bem como reminiscéncias de eventos positivos que
ocorreram na sua vida, culminando com possiveis iniciativas de busca por tratamento.
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