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Abstract. This article presents a summary of a master's research on the use of
digital games to deal with depression during the COVID-19 pandemic, which
aimed to understand the subjective relations that players create with virtual
worlds. Using netnography and semiotics, it was possible to illustrate those
relations and support a qualitative discussion to demonstrate the importance
of adding the player's perspective to the corpus and praxis of game design for
therapeutic purposes.

Resumo. Este artigo apresenta um resumo de pesquisa de mestrado acerca da
utilizacdo de jogos digitais para lidar com a depressdo durante a pandemia de
COVID-19, que teve como objetivo compreender as relagoes subjetivas que os
jogadores criam com mundos virtuais. A partir da netnografia e da semiotica,
foi possivel ilustrar as relagoes e fundamentar uma discussdo qualitativa para
demonstrar a importancia de se agregar a perspectiva do jogador ao corpus e
a praxis do game design com fins terapéuticos.

1. Introducao e problema de pesquisa

Desde a pandemia de COVID-19, muitas pessoas isoladas e acometidas pelo transtorno
depressivo tém buscado conexdo humana e alivio dos sintomas por meio das interagdes
nos ambientes virtuais dos games. Segundo a Pesquisa Game Brasil [PGB 2022], maior
levantamento nacional sobre consumo de jogos digitais, 72,2% de jogadores afirmaram
ter jogado mais durante o periodo, € 57,9% marcaram mais partidas online com amigos.
Embora o hébito de jogar ainda levante muitas diividas no meio académico sobre danos
ou beneficios psicologicos, depoimentos de jogadores na internet sobre os games que 0s
auxiliam a lidar com sofrimento psiquico corroboram as tendéncias apontadas na PGB.

Esta pesquisa partiu de uma exploragdo empirica preliminar sobre depoimentos
de jogadores no Reddit, um dos foéruns online mais populares entre o publico gamer. As
discussdes encontradas sugeriam que jogar pode ser particularmente benéfico para lidar
com a depressdo em tempos de isolamento social. Além disso, verificou-se que estudos
relacionados ao tema sustentavam que os elementos constitutivos dos games trabalham
dimensdes objetivas e subjetivas do jogador e da depressdo. Mecanicas de jogo podem
melhorar as fungdes cognitivas prejudicadas [Choi et al. 2020]. A estética e os temas
abordados na narrativa podem interromper padrdes de pensamento negativo € promover
a regulagdo emocional [Villani et al. 2018]. Muitas vezes, interagdes proporcionadas em
“ambientes virtuais seguros” ajudam os jogadores deprimidos a “explorar e desenvolver
partes de si mesmos que, por qualquer razao, parecem mais dificeis de serem acessadas
no mundo fisico” [Kriss 2019]. Jogos com modo multijogador tém conectado pessoas
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socialmente distanciadas “realizando seu desejo de socializar” [Barr e Copeland-Stewart
2021].

No entanto, comparando-se o conhecimento empirico derivado dos depoimentos
com o conhecimento cientifico derivado dos estudos, foi percebido que a voz do jogador
ndo ¢ necessariamente ouvida por aqueles que o estudam. Intervengdes terapéuticas com
0 uso dos games carecem de um olhar mais holistico para os jogadores com depressao,
considerando sua percep¢ao sobre si e sua condi¢do e como se ddo suas relagdes com os
jogos digitais. Ha oportunidades de uma maior integragao entre os saberes académico e
empirico para favorecer o processo de design de jogos terapéuticos e intervengdes para
a saude mental. Diante desta problematica, revelou-se o problema de pesquisa: quais as
possiveis contribui¢des de se explorar a subjetividade do jogador com depressdo para o
design de jogos digitais terapéuticos e/ou intervencdes terapéuticas com jogos comuns?

2. Delineamento, métodos e resultados

A pesquisa pretendeu langar um olhar mais dedicado ao problema, buscando descobrir
as necessidades subjetivas mediadas pelo uso da tecnologia e, por meio destas, detectar
oportunidades inexploradas para o enfrentamento ao transtorno centradas na pessoa que
joga. Para tanto, teve como o objetivo geral: verificar as possibilidades de se agregar, ao
corpus e a praxis cientificos, o conhecimento produzido pelo proprio objeto de pesquisa,
0 “jogador com depressdo”, a partir das suas relagdes com os jogos digitais enquanto
ferramentas terapéuticas.

Partindo-se do nivel mais amplo (cientifico) para o nivel mais intimo (subjetivo)
que se visou atingir, a fim de amplificar a voz daqueles jogadores, foram elencados trés
objetivos especificos:

1. Levantar o atual estado da arte das pesquisas cientificas com aplicagdes de jogos
digitais em tratamentos da depressao;

2. Investigar a rede de atores envolvidos em intervengdes terapéuticas que utilizam
jogos digitais e suas diferentes percepgoes;

3. Identificar um repertdrio tedrico-metodologico que sirva de instrumento para se
compreender a perspectiva de jogadores com depressao sobre suas relagdes com
os jogos digitais, mediadas por suas experiéncias e percepgoes.

Do pressuposto empirico surgido das andlises preliminares — games ja auxiliam
incidentalmente jogadores com depressao, e mais ainda em tempos de isolamento social
— e dos objetivos definidos, revelou-se a necessidade de se conduzir uma pesquisa de
carater exploratorio com abordagem qualitativa, dividida em duas etapas. Num primeiro
momento, investigou-se o atual panorama cientifico acerca do tema, conduzindo-se uma
revisdo de literatura sobre pesquisas com utilizagcdo de jogos digitais em tratamentos da
depressao no periodo 2016 a 2021 [Gliosci e Silva 2023]. Foram analisados 26 estudos,
(ver Diagrama) e, dentre os resultados mais relevantes, confirmou-se que a maioria dos
estudos cientificos visa os aspectos objetivos da depressdo (ex., os prejuizos cognitivos),
sem integrar necessidades mais subjetivas dos jogadores depressivos nas intervengoes.
Extrair entendimento do que ja ¢ pesquisado na area (ver Tabelas 1, 2 e 3) possibilitou
abrir novas perspectivas a partir do que ainda pode ser aprofundado, contrastando-se o
ponto de vista cientifico com o empirico, e buscando teorias € métodos transversais ao
Design que atendessem a questao central de se abordar a subjetividade do jogador.
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Em um segundo momento, o proposito foi olhar para os sujeitos no contexto do
uso de games para lidar com a depressdo, mais do que para a doenga ou a tecnologia em
si; para a dimensao existencial que o “experienciar”’ de um jogo digital alcanga; e para a
subjetividade do jogador. Foi identificado um instrumento que permitiria a investigagao
das questdes apresentadas na Teoria das Semioses Criativas e Orientadas, de Winfried
Noth, que descreve trés categorias elementares de experiéncia (qualidade, experiéncia e
interpretagdo) por meio das quais ocorrem as “relacdes de significancia” que produzem
os significados, ou seja, semioses. Assim, para esta pesquisa, definiram-se as categorias:

Primeiridade (qualidade) — sintaxe: a experiéncia oferecida pelo jogo em si;

Secundidade (experiéncia) — semantica: a experiéncia mediada nas interacdes
com 0 jogo;

Terceiridade (interpretagdo) — semiose: experiéncia como percebida na relagao
subjetiva do jogador com o jogo.

Era necessario coletar dados empiricos para investigar as semioses de jogadores,
porém, a pesquisa foi conduzida durante o periodo mais grave da pandemia de COVID-
19, o que dificultou a efetuagdo de trabalhos de campo presenciais, e foi preciso adaptar
a estratégia para este contexto. Portanto, foi retomada a explora¢do no Reddit, desta vez
de modo estruturado, utilizando como método a netnografia, de Kozinets (2015). Como
recorte netnografico, foi escolhido o topico de discussdo "For those using games to help
with depression during these times, share what you are playing" [Reddit 2020], que
contava com mais de 400 depoimentos sobre jogos digitais que ajudaram a lidar com a
depressdo durante a pandemia, dos quais foi selecionada uma amostragem de 10% (ver
Apéndice Reddit). A netnografia € voltada a qualidade dos dados em vez da quantidade,
de modo que o viés de compreensao dos fendmenos ¢ mais ilustrativo e reflexivo do que
abrangente e descritivo. Por este motivo, descartaram-se experimentagdes iniciais com
softwares de text mining, que traziam um retrato algoritmico do fendmeno, e fez-se uma
coleta manual dos dados para que emergissem narrativas mais pessoais € fosse possivel
extrair significados dos dados em contexto, e ndo somente uma inclinagdo semantica do
conjunto de dados. A visdo manual permitiu alcancar a "terceiridade" do fendmeno, seu
campo semiotico.

A partir de andlises semioticas das amostras, destacando-se frases e dissecando-
as em unidades lexicais menores (sintagmas) para observar pardmetros linguisticos, foi
percebido que a carga simbdlica esta concentrada nos sintagmas verbais, pois os verbos
descrevem as agdes que os jogadores executam no mundo de um jogo, a maneira como
manipulam personagens, o que atribui significancia a sua experiéncia subjetiva e define
a sua forma de “existir” no jogo. Destacam-se trés exemplos de depoimentos analisados:

e Seeing your daily tasks lead to gradual improvements in my farm was like
therapy.

O sintagma “ver tarefas diarias levarem a melhorias graduais” implica a atuacdo
continua e prolongada para observar resultados progressivos; € preciso constancia.

e 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 envolver-se ao ponto de
se desligar da realidade concreta; ¢ preciso total engajamento.
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e [ find what helps me most are single player games that have cool companions,
make me feel not so alone.

O sintagma “ter companheiros legais, faz eu nado me sentir tdo sozinho” implica
compartilhar a experiéncia; € preciso haver companhia.

A seguir, foi aplicada uma adaptacao do método de word tagging [Quan-Haase e
Sloan 2022] para a analise do corpo de dados selecionado, feita em trés etapas: destacar
principais sintagmas verbais de cada depoimento; extrair significados relativos ao que
cada jogador busca no “mundo do jogo” que o ajuda a lidar com a sua depressao; listar
mais verbos para cada significado denominando-os agdes significativas (ver Tabela 1).
Foram identificadas relagdes bem diversas com os jogos (ver Netnografia Semidtica).

Tabela 1. Exemplos da analise baseada na adaptacdo do método word tagging.

sintagma verbal significado (busca) acio significativa
1. ver tarefas diarias estabilizar, estabelecer,
levarem a melhorias constancia consolidar, efetivar, fortalecer,
graduais solidificar, cimentar, firmar
2. consigam me afastar . imaginar, criar, idealizar,
. engajamento . .
da realidade inventar, elaborar, planejar
3. ter companheiros partilhar, compartilhar, dividir,
legais, faz ndo me sentir companhia distribuir, repartir, participar,
tao sozinho compartir

Os sintagmas verbais proveram os campos semanticos, € no que se aprofundou a
interpretacdo de campos semanticos, chegou-se num entendimento do campo semidtico,
das relagdes subjetivas com o jogo digital. Como resultado, foi visto que os mundos dos
jogos sdo lugares terapéuticos para jogadores com depressdo, onde estes buscam suprir
(conscientemente ou nao) outras necessidades existenciais atreladas a sua condigao.

3. Discussiao, perspectivas e conclusao

No contexto vigente de um avango generalizado da depressdo, ¢ crucial que se amplie o
conhecimento sobre as potencialidades que nao estdo sendo vistas para enfrentamento
ao transtorno, como as relagdes que jogadores depressivos constroem com os ambientes
virtuais dos jogos transformando-os em verdadeiros mundos terapéuticos. A experiéncia
do “jogar” engaja o todo da pessoa (fisico, cognitivo, emocional, existencial) e a forma
como jogadores diferentes descrevem as suas experiéncias (possibilitadas pelas mesmas
acOes praticas disponiveis a todos que acessam mundos dos jogos) traz a tona semioses
criativas, ndo orientadas pelos signos pré-estabelecidos dentro do “mundo de jogo”, um
sistema significante que ¢ definido por suas mecanicas e sua narrativa embutida. Mesmo
que possuam conhecimento da légica interna do mundo de jogo, jogadores extrapolam a
decodificacdo pressuposta de seus signos orientadores e estabelecem relagdes para além
do que possa ser previsto pelos proprios criadores do jogo. Ocorre um processo signico
que pode ser entendido como uma auto-orientacdo simbolica do jogador.

Nesta pesquisa, os dados demonstraram que, embora todos tenham recorrido aos
games pela mesma sintaxe — “lidar com a depressdo” — as semanticas que articulam
esse processo divergem. Todavia, identificou-se um denominador que converge todas as
semioses: a busca por algum tipo de alivio existencial nos mundos dos jogos, como para
a solidao. Os resultados foram integrados em uma teia semidtica, revelando um retrato
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netnografico do fendmeno que tornou mais nitidas as inter-relagdes entre depoimentos,
significados e agdes significativas (ver Figura 1). Ainda, a estrutura relacional proposta
corresponde aos processos interativos do jogador (ver Mapa Mental) como entendidos
no contexto da pesquisa de acordo com a teoria do transporte [Jarvinen 2008].

“forget about

: ‘require
everything mplete focus”
distragéio complete focus
‘discovering 1000
through - 0
an entreter perceber exploring around
exploration and talking”
ocupar distinguir 2
sentir . )
1 brincar fisgar
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realizar participar
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break acaimar distribuir
from moderar alegrar
restrictive
: repousar contentar ;
reality “have cool
s0ssego sossegar companions’
‘gives space contentamento ‘enjoying
to think” the moment’

Figura 1. Teia semidtica do uso terapéutico de jogos para lidar com depresséo.

Necessidades subjetivas geram significados para a experiéncia do jogador, a sua
auto-orientacao simbolica, que extrapola signos pressupostos do mundo de jogo como o
conjunto de mecanicas oferecidas (os verbos contidos na linguagem orientada do jogo),
expandindo o léxico do game design para outras possibilidades de verbos, de acdes mais
significativas do que funcionais dentro dos potenciais mundos terapéuticos. Este campo
semiotico, a terceiridade do fendmeno, ¢ a dimensdo experiencial de onde emergem as
“relacdes de significAncia” dos jogadores, as suas “semioses criativas”. Propde-se que o
exercicio de pensar verbos enquanto “agdes significativas”, a partir das semioses, serve
para se projetar dindmicas que ndo somente permitam fazer coisas em um jogo, mas que
facilitem o jogador existir e se expressar no mundo virtual, explorar suas necessidades
subjetivas, ou seja, se auto-orientar. Essa abordagem poderia ser especialmente benéfica
para jogos com fins terapéuticos, pois alcanga o aspecto existencial pouco explorado da
depressao, refor¢ando as estratégias do proprio jogador para lidar com o transtorno.

O que se espera desta pesquisa € que ao explorar a subjetividade do jogador com
depressdo, agregando sua perspectiva ao corpus € a praxis cientifica, possa contribuir na
ampliacao do entendimento do tema para o game design, as areas da saude e além; para
o desenvolvimento de praticas e jogos terapéuticos; e para a desestigmatizacdo de vozes
que sofrem em siléncio.
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