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“Descobri que as pessoas mentem, muitas vezes enganam a si mesmas. N&o é
assim com os mortos... Os mortos falam muito. E, no entanto, mentir ndo faz parte
da natureza deles. E um aprendizado... ouvir o que os mortos tem para falar.” —
Saburo Arasaka, interpretado por Masane Tsukayama, em conversa com Johnny
Silverhand, interpretado por Keanu Reeves, momentos antes de usar o Psicofago.

Cyberpunk 2077. CD Projekt Red. (2020)



RESUMO

Neste trabalho de concluséo de curso, foi criado um podcast para responder a
pergunta de como as narrativas de jogos eletrdnicos apresentam essas questdes
relacionadas a salude mental para os jogadores onde foi feita entrevistas com
especialistas sobre o tema para compreender os ciclos de como a doencga pode
aparecer e se desenvolver. Também, este trabalho foi um estudo de como criar um
podcast narrativo e tentar entender usas nuances e como todo o processo de
criacdo, desde escolha tematica, producdo, como montar e fazer com que a
narrativa proposta seja desenvolvida em prol de contar uma histéria ou apresentar

um tema fora do que poderia ser abordado em podcasts convencionais.

Palavras-Chave: Podcast, depresséo, jogos eletrénicos, narrativas
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como ponto de partida, o interesse
pessoal pelo tema por questdes de vivéncia pessoal do autor, e assim pensando
como narrativas de jogos eletrbnicos abordam o tema da salude mental? Com o
decorrer dos anos, o tema de jogos eletrénicos e seu efeito na saude mental do seu
usuario ganharam visibilidade devido a diversos casos noticiados como, por
exemplo, o caso Pesseghini, onde diversos veiculos de comunicacdo transmitiram
que devido a problemas psicologicos de Marcelo Pesseghini e o consumo excessivo
de um dos games da franquia Assassin’s Creed da Ubisoft, fizeram o menino
acreditasse ser um dos assassinos do game e cometer uma tragédia contra a

prépria familia.

Em 2022, o vicio em games foi reconhecido pela Organizacdo Mundial de
Saude (OMS) como um comportamento obsessivo que esta associado a priorizacao
dos jogos, fazendo que outras areas e atividades de interesse da vida pessoal e
social do individuo, além de perda de controle sobre aspectos relacionados, como
tempo de duracdo das sessfes, continuidade do vinculo criado aos jogos,

independente do impacto na vida pessoal, educacional, social e familiar do individuo.

Em um texto da revista Galileu afirma que “Estudos desenvolvidos, citados pela
OMS, oferecem conclusdes diversas sobre o assunto, mas convergem em apontar
que a nova doenca afeta de 2% a 3% dos usuéarios de videogames. O
reconhecimento da condi¢ao foi um processo de anos. Para se ter uma ideia, foi em
2018 que os estados membros da OMS votaram para adiciona-la a lista de
classificacdo de doencas da organizacdo, sendo esse 0 primeiro passo para
padronizar os relatérios e o rastreamento de salude em todo o mundo. Esse
reconhecimento também é importante para motivar novos estudos e trabalhos
académicos na area, buscando ampliar os dados e as condutas de manejo desses

pacientes.” (Carolina Kirchner Furquim, 2022)

O tema abordado é recente e acaba por ndo ter muitos estudos especificos,
por isso foi preciso buscar em pesquisas de temas relativos e que se ligassem a

esse de alguma forma, para que seja possivel explicar e comprovar a hipotese
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proposta neste projeto. Para isso, foi produzido um podcast sobre a abordagem da
saude mental nas narrativas de jogos eletrénicos onde, com base nas pesquisas, €
para compreender a estrutura de podcasts narrativos e para chegar a resposta do
problema de pesquisa entrevistas com especialistas sobre o tema de salde mental

foram realizadas, gracas ao apoio de diversos contatos.

Com a exploracao pessoal de como programas de radio sao feitos, surgiu a
idealizacdo de criar um podcast para tratar do tema sugerido de forma que
agradasse o consumidor do produto e que ndo fosse massivo compreender paginas
e paginas de textos e assim se surgiu a vontade de trabalhar o tema em formato de
audio, usufruindo de melhores estruturas de gravacéo proporcionadas pelo ambiente
académico, além de explorar e melhorar as habilidades de edi¢cdo para o trabalho

em especifico.



2 SAUDE MENTAL E A MIDIA

Em uma tese para a Universidade Federal de Goias, Bruna Vanessa Dantas
Ribeiro (2015), apresenta fala que o mundo € amplamente ocupado por formas
mediadas de comunica¢do onde o individuo usa 0s meios para se relacionar com o
mundo e se informar sobre ele. Essa relacdo mediada faz com que as
representacées que a sociedade tem sobre a loucura sigam sendo abrigadas pela
midia instaurado, ndo sO pela segregacdo que € materializada pela implementacéo
de um modelo de tratamento por internacdo a longo prazo que cria uma situagéo
onde, apdés a desinternacéo do paciente, fica instalado na criacdo social de mundo, a
concepcao criada pela midia sobre a loucura, mas também pela construcdo médica
e social da desrazdo que gerou um processo intenso de quebra do poder de

comunicar os sintomas de loucura.

Ao citar Darian Leader e seu livro: “O que é loucura?”, é feito o apontamento
gue a midia, frequentemente e de forma geral, usa uma imagem estereotipada da
doenca visivel, tangivel e audivel através de delirios e extravagancias da loucura
gue ndo podem ser escondidas, e que os telejornais, por terem uma presenca
majoritaria de noticias violentas nado refletem as possibilidades de acontecer um

incidente do tipo.

De acordo com Bruna (2015, pg. 45), ha estudos que apontam falhas da
midia em adotar uma nova abordagem que fuja dos conceitos de violéncia. Um
exemplo disso é o relatério de gestdo 2007-2010 sobre saude mental no SUS
(BRASIL, 2011), que destaca que nos quatro anos nos quais o levantamento foi feito
houve uma intensificacdo de noticias negativas sobre o Plano Nacional de Saude
Mental. O destaque frequente foi para a diminuicdo de leitos para saude mental,
resultando em “[...] um cenario desfavoravel a reforma psiquiatrica brasileira nos

meios de comunicacgéo de massa” (BRASIL, 2011, p. 97).



2.1 Dead Space e Deméncia

Deméncia € uma sindrome clinica caracterizada por uma perturbacdo da
funcdo cognitiva. Pode apresentar-se como uma deterioracdo de um uUnico ou de
varios dominios. Os sinais e sintomas vao desde a dificuldade de memorizacéo,
distarbios de linguagem e alteracdes psicolégicas ou psiquiatricas, que se
caracterizam pelo impacto e desadaptacédo nas AVD, desde basicas a instrumentais,
podendo comprometer também a autonomia do utente. A deméncia, embora de
etiologia frequentemente multifatorial, pode dividir-se em dois subgrupos segundo a
sua causa: primaria degenerativa, com perda de massa neuronal, e secundaria,
onde existe outra patologia de base que se manifesta por deméncia, desencadeada
por dano neuronal. (VIVEIROS, SILVA, FELIZARDO, ALVES, FARINHA, 2021)

Em Dead Space, desenvolvido pela EA Motive e também lancado pela
Electronic Arts em 2023, o protagonista Isaac Clarke se voluntaria para uma misséo
de reparos na USG Ishimura pois sua namorada Nicole Brennan estava na nave. Ao
chegar, Isaac descobre que a nave foi tomada por criaturas desconhecidas e
agressivas. Apds encontrar uma ferramenta chamada Cortadora de Plasma, o
protagonista parte em busca de sua namorada, na esperanca de encontra-la sa e
salva e fugir da Ishimura. Durante o jogo, sdo apresentados sinais sutis de que a
saude mental de lIsaac, e de outros personagens, esta se deteriorando. Os
sobreviventes da nave ja estao sofrendo com consequéncias severas da exposi¢ao
ao artefato chamado Marker ou Marcador em portugués brasileiro. Kendra Daniels,
colega de Isaac, comeca a ter alucina¢des de seu irmao que ja havia falecido antes
dos eventos do jogo e Hammond tem alucinacées com o seu colega Aiden Chen,
que vem a Obito no primeiro capitulo do jogo. Esses eventos acontecem ao redor de
Isaac, culminam em uma alucinacdo onde ele vé Nicole do outro lado da sala onde o
sinalizador de socorro estava, mas sem saber que néo era real, ele s6 continua com

sua tarefa.

Ao receber uma ligacao de Zach Hammond, onde apresenta pela primeira vez
o artefato. Kendra Daniels e Isaac comecam a ter fortes dores de cabeca e também
enxergam simbolos estranhos. Sem nenhum efeito colateral aparente, o

protagonista continua sua jornada, mas 0s sinais ja ndo sao mais sutis com
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repetidas aparicbes de Nicole com mensagens enigmaticas e esporadicas no
decorrer da historia. Com Nicole “segura”, Isaac foca em encontrar o artefato e uma
nave de fuga. Mais vozes e visdes continuam a ser vistas, mas sem o conhecimento
do personagem e do jogador. Nos capitulos finais da histéria, o protagonista
encontra Terrence Kyne que esta sofrendo dos mesmos sintomas que Isaac e
Kendra, enquanto Nicole jA& é um personagem ativo na narrativa e ajuda o

protagonista a devolver o Marcador ao pedestal localizado no planeta Aegis-7.

Ao chegar no planeta e colocar o Marcador no pedestal, Kendra revela para
Isaac que Nicole havia consumado o ato do suicidio antes de chegarem na Ishimura.
Ambos tentam fugir, mas sdo interrompidos pela Mente Coletiva. Depois de derrotar
0 monstro, Isaac escapa, mas o Marcador deixa um sinal na mente do protagonista

qgue faz com que ele ainda tenha alucinacdes e um estado de saude mental fragil.

Em Dead Space 2, no capitulo um do jogo, uma das personagens afirma que
Isaac esta sofrendo de uma forma unica de deméncia, algo “contraido” devido aos

acontecimentos do primeiro jogo.
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2.2 Hellblade e Esquizofrenia

A esquizofrenia € um transtorno de sintomatologia complexa, e um dos que
mais afetam o funcionamento dos individuos diagnosticados. Alguns fatores estédo
relacionados a um pior prognostico, dentre eles a baixa adesdo ao tratamento.
(ARAUJO, 2022) Os transtornos do espectro da esquizofrenia sdo definidos por uma
condicdo de ruptura da realidade, acompanhada por diversas manifestacdes
cognitivas, afetivas, comportamentais e sociais. Dentre eles, talvez por sua
complexidade, potencial de incapacidade e cronicidade para o paciente psiquiatrico,
a esquizofrenia é certamente aquela que recebe maior atencdo e interesse das

comunidades médica e cientifica.

A experiéncia da psicose pode estar associada a mudancas na forma como
as pessoas se veem como individuos e em relacdo aos outros, ou seja, mudancas
na sua identidade. No entanto, as mudancas de identidade recebem pouca atencéo
no tratamento, possivelmente por falta de clareza ou consenso sobre o que a

mudanca de identidade significa nas pessoas com psicose.

O DSM-5 preconiza como principais critérios de diagnéstico para
esquizofrenia: o periodo de um més, presenca na maior parte do tempo de pelo
menos dois sintomas, dentre os quais delirios, alucina¢des, discurso desorganizado,
comportamento desorganizado ou catatbnico e baixa energia ou afeto; nivel de
funcionamento prejudicado nas esferas pessoal, laboral, académica e social;
continuidade dessa perturbacdo por um tempo minimo de seis meses; ndo ser
melhor explicado por outros disturbios com caracteristicas semelhantes e ndo ser
atribuivel aos efeitos fisiol6gicos de uma substancia ou a uma condicdo médica
(American Psychiatric Association [APA], 2014).

Em Hellblade - Senua’s Sacrifice, a protagonista Senua sofre de diversos
sintomas, como audicdo de vozes, alucinacdes, delirios e paranoia, algo que, para o
conceito do seu povo, é fruto de maldicdo dos deuses e, por isso, a guerreira é
exilada de sua terra natal. Quando retorna, tempos depois, encontra sua vila
destruida e saqueada pelos Vikings, além de seu amante, Dillion, morto em um ritual

da Aguia de Sangue, preceito tradicional dos nordicos.
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Com o choque desse acontecimento tdo grotesco, a condicdo de Senua piora.
Afetada pela dor da perda e sentimento de culpa, como se tudo fosse derivado da
sua “maldicao”, ela planeja ir em uma jornada até Helheim, mundo dos mortos da

cultura nordica, e confrontar Hela, deusa do submundo, para ter seu amado de volta.

A partir desse ponto, 0 jogo usa 0s sintomas da protagonista para criar o
mundo ao seu redor e 0s elementos que constituem a jogabilidade. As visbes da
protagonista formam caminhos ocultos e cenas fantasmagoricas, a paranoia conduz
a jornada de maneira ansiolitica e toda sua crenca distorcida sobre a cultura nérdica
produz cenarios assustadores e criaturas monstruosas, tudo construido em sua
mente. A jornada de Senua até Helheim, entdo, acaba sendo uma viagem para

dentro de si mesma em busca de identidade e perdéo.
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3 PODCAST

O produto conhecido como podcast teve uma ascensdo em popularidade em
meados de 2010, sendo uma ferramenta de comunicacdo que ndo exigem grandes
esforcos do ouvinte para consumir o produto, sendo possivel fazer o download,
escutar via streaming, sendo possivel escutar o audio em qualquer lugar e em
qualquer momento devido a sua atemporalidade e facilidade de compreensdo do

conteudo gravado devido ao uso de linguagem coloquial.

“A ferramenta de audio € uma aposta para aproximar o individuo do conhecimento
de forma ludica e, dependendo do formato, inteligivel. O formato dos programas traz
as variacfes das vozes, dos estilos, das leituras como pano de fundo para tornar a
experiéncia auditiva mais agradavel.” (FIGUEIRA, BEVILAQUA, 2022)

No artigo “Podcast de divulgagao cientifica: levantamento exploratorio dos formatos
de programas brasileiros”, a primeira experiéncia conhecida, cujo sua ideia era
parecida com a do podcast atual, aconteceu anos 1980 nos Estados Unidos; periodo
anterior a insercdo da internet no cotidiano das pessoas. O chamado RCS (Radio
Computer Services) era um servico que fornecia software para gravar muasicas e
conversas em audio no formato digital destinadas as estacdes de radio. Esse servico
ndo permitia que qualquer pessoa gravasse e distribuisse seu contetdo em audio,

mas inovava na digitalizagdo da midia auditiva.

Ana Peixoto e Diego Vaz continuam falando sobre a criagcdo do podcast, falando
sobre um evento feito em um blog pelo empresario e programador Dave Winer e ao
mesmo tempo, sobre VJ da MTV, Adam Curry, publicou em seu blog um tutorial

sobre como fazer a gravacédo de um arquivo de MP3 em um Ipod por meio do RSS.

A ideia de publicar um arquivo de MP3, via RSS, dentro de reprodutores de audio como o Ipod gerou
uma nova forma de distribuicdo de conteddo de audio. O conceito de agregador vem da iniciativa do
usuario de agregar as atualizac6es de diferentes programas de MP3 (arquivos digitais de audio) em

um s0 lugar e ndo mais ter que baixar de um site e ouvir no computador. Vale registrar que o referido

conceito surgiu, em 2000, quando a iGo lan¢ou o programa MyAudio2Go com as funcionalidades
conhecidas hoje, mas feito para PCs que tinham conex&o lenta com a internet. O programa baixava
arquivos de MP3 de noticias de esportes, entretenimento, clima e cultura em vez de musicas e durou
apenas um ano até a empresa falir (POLITI; ROSA, 2019).
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FIGUEIRA, Ana Cristina Peixoto; BEVILAQUA, Diego Vaz, Reciis — Revista Eletrénica de
Comunicacao, Informacao & Inovacdo em Saude, Rio de Janeiro, v. 16, n.1, p. 120-138, jan.-mar.
2022 [www.reciis.icict.fiocruz.br] e-ISSN 1981-6278

Em 2010, foram criadas diversas plataformas de streaming como o Spotify, Deezer,
SoundCloud, Castbox, Google Podcasts. Até a criacdo das mesmas, as plataformas
de streaming eram exclusivamente para compartihamento de videos, porém, a
insercdo desses produtos nessas plataformas facilitou o acesso, ndo sendo
necessario o uso de um nhavegador especifico para poder acessa-los, assim

facilitando a difusdo e aumentando a sua popularidade.

A forma de distribuicdo direta e atemporal € uma das diferencas do podcast para o
radio, assim como o consumo de informacdes de acordo com a transmissao. As
radios possuem uma grade de programacdo linear com programas ao Vivo na
maioria das vezes, enquanto o podcast € consumido necessariamente sob
demanda. Um diferencial do podcast é o baixo custo de producdo. Basta um
computador acoplado a um microfone apropriado e um software instalado para
gravacao e edicao do audio. As diferencas ndo tornam uma midia melhor do que a
outra. Elas atendem a necessidades particulares do ouvinte e podem, inclusive, se
complementar (PICARDI; REGINA, 2008).

Na monografia “A ESTETICA NARRATIVA DO PRAIA DOS OSSOS: uma
contribuicdo para analise de podcasts” (Machado, 2022) traz os apontamentos de
Gisela Castro que reflete como houve um ponto relevante na histéria dos podcasts
gue era a mudanca de como o produto era consumido, explicando que o jeito que o
conteudo chega ao consumidor € completo e que pode ser guardado para ser ouvido
quando quiser e como quiser, além de trazer os pensamentos de Steve Jobs que

afirmou que o podcast seria 0 novo radio.

Ainda em sua monografia, Machado traz um levantamento sobre o consumo
de podcasts durante o periodo em que a pandemia de Covid-19, onde a plataforma
de streaming Spotify apreendeu a alteracdo do habito de ouvir dos usuarios, onde
via comunicado, traduzido pelo préprio autor, afirmou que o audio assumiu um papel
maior no gerenciamento do estresse e ansiedade das pessoas gque se encontravam

em uma situacao sem precedentes.
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Ainda em sua monografia, ele traz os apontamentos de Marcelo
Kischinhevsky sobre as formas que o radiojornalismo literario e que o género ainda
apresenta problemas conceituais. Esse novo género, para o autor, envolve a criagao
de reportagens investigativas onde a apuracéo exaustiva de informacdes permitiria a
reconstituicdo de cenas e ambientes, que visa sensibilizar e criar vinculos entre a

audiéncia e o que esta sendo apresentado.

No estudo apresentado por ele, ele traz o estudo de Viana (2021) onde,
através de um estudo exploratério e de uma analise descritiva, a autora do estudo
mostra sete elementos que tornam possivel o acionamento de uma experiéncia
imersiva para ouvinte como a humanizacdo que vem da narrativa do radio, sendo
usada para criar proximidade com o ouvinte, valorizando pessoas comuns e
servindo como base para histérias de interesse humano. O apresentador em
primeira pessoa € quando o jornalista coloca-se em primeira pessoa, falando de
maneira direta com o ouvinte com o objetivo de estabelecer um dialogo, ou lagcos de
intimidade com os sujeitos, “essa proposta de um exercicio mental que parte do
apresentador também contribui para um maior envolvimento do ouvinte com o
narrado” (VIANA, 2021, p. 14); 3, apud) Conducdo emocional da histéria ela
acontece quando utiliza-se a linguagem radiofénica, servindo de exemplo as falas
proferidas durante a narrativa, o siléncio, trilhas e efeitos sonoros; O uso de sonoras
que trazem vozes de entrevistados, ou personagens, trechos de audios de
coberturas da imprensa sendo elas de radio e televisdo, entram no lugar das aspas
do texto impresso ou digital “[...] e conferem a autenticidade ao que é falado,
referenciando diretamente a fonte e reforcando o aspecto real da narrativa (VIANA,
2021, p. 14); 5, apud) A descricdo das cenas € feita a partir de momentos retratados
pela narrativa e de locais dos acontecimentos, dando ao ouvinte a possibilidade de
imaginar estes cenarios de forma aproximada da realidade que ajuda na
ambientacdo do ouvinte no local “sobre o qual se fala ou de onde se fala por meio da
paisagem sonora real, gravada in loco, seja ela feita pelo proprio podcast, seja
reproduzida” (VIANA, 2021, p. 15); 7, apud). E o metajornalismo: € uma
autorrepresentacdo do jornalismo, dando ao ouvinte a possibilidade de conhecer

processos de realizagcdo do podcast como a apuragdo ou os bastidores em si da
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producéao.

4 METODOS E TECNICAS

Para responder o problema de pergunta: Como narrativas de jogos
eletrbnicos abordam o tema da salude mental e atingir os objetivos especifico deste
trabalho, foi produzido um podcast sobre a abordagem da saude mental nas
narrativas de jogos eletronicos, onde foi feita entrevistas com especialistas sobre o
tema além de uma pesquisa foi feita a partir da exploracdo da dessas narrativas pelo
contato direto com a midia, devido a sua natureza interativa, analisando a histéria
proposta pelos desenvolvedores e os subplots dos mesmos e avaliar as imagens e
eventos apresentados nos jogos eletronicos selecionados, adotando uma
caracteristica quali-quantitativa e compreender a estrutura de podcasts narrativos

para montar o produto final para divulgacéo.

Além de pesquisa usando artigos cientificos que abordem o tema de
depressédo e estudos em narrativas, foi criado uma proposta de pauta para poder
delimitar o tema do podcast. Como o formato de audio foi escolhido, o local de
gravacdo ndo era algo para ser levado em consideracdo, o0s entrevistados
encaminharam 4udios gravados com as respostas das questdes. Para
complementar o que serd montado, foi selecionado alguns links de videos que

podem ser transformados em audios usaveis no produto final.

A fim de facilitar o processo de criacdo do podcast, ao invés de abordar como
um projeto de pesquisa, foi feita uma pauta jornalistica para criar nortes e definir
fontes, enfoque e links de diversos videos e textos para complementar o que foi dito

no podcast.

Para compreender como podcasts narrativos séo feitos, foi consultado uma

monografia feita por um dos alunos do Centro Universitario Ritter dos Reis
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4.1 Pauta criada para o produto

TEMA:
Saude mental em narrativas de jogos eletrénicos
JUSTIFICATIVA:

Em um estudo feito por Rosana Teresa Onocko-Campos, Analice de Lima
Palombini, Erotildes Leal Octavio Domont de Serpa Junior, lvana Oliveira Preto
Baccari, Ana Luiza Ferrer, Alberto Giovanello Diaz e Maria Angélica Zamora Xavier,
0 uso de narrativas em pesquisas no campo de saude coletiva estd sendo mais
frequentes para compreender experiéncias e diferentes pontos de vista em um dado
contexto, além de alguns estudos sobre narrativas na area de saude defenderem a
gue o uso da narrativa como ferramenta essencial na construcdo de significados

para a existéncia humana.

A midia tem se tornado menos timida em explorar esses tOpicos em maiores
detalhes. Para esse projeto, as doencas que serdo exploradas serdo o transtorno de
estresse pos-traumatico, esquizofrenia, deméncia e depressao. Por exemplo: o
transtorno de estresse pés-traumatico, segundo a American Psychiatric Association,
€ um transtorno que afeta criancas, adolescentes e adultos, envolvendo-os em um
evento violento e traumatico, onde o individuo tem participacdo direta, indireta,
nesse caso como testemunha de algum evento, ser a propria vitima ou/e ser exposto
diversas vezes a um evento traumatico. € um transtorno que afeta criancas,
adolescentes e adultos, envolvendo-0os em um evento violento e traumatico, onde o
individuo tem participacdo direta, indireta, nesse caso como testemunha de algum
evento, ser a propria vitima ou/e ser exposto diversas vezes a um evento traumatico.
(Emygdio NB, Fuso SF, Mozzambani ACF, Acedo NA, Rodrigues CC, Mello MF de.
Efeitos do Transtorno de Estresse PGs-Traumatico na Memodria. Psicol cienc prof

[Internet]. 2019;39 (Psicol. cienc. prof., 2019 39)).

PUBLICO ALVO:

17



Plblico jovem geral, pessoas que consomem jogos eletrbnicos e que tenham

interesse na area de psicologia ou em narrativas que abordem doencas e

transtornos mentais.

ESTRATEGIAS DE ABORDAGEM:

Havera uma entrevista junto com narracdo do reporter junto a imagens de exemplo

dos games analisados

Perguntas

Como o vicio em tecnologia se instaura?

Quais sédo as condicfes para que esse vicio pode se instaurar?

Como jogos eletrbnicos podem agravar ou melhorar a condicdo de um
paciente?

A importancia de ter essas narrativas presentes em games?

O que é levado em consideracdo na construcdo da narrativa ao abordar isso?
Qual é a populacédo mais afetada?

Quais disturbios mentais 0s jogos conseguem ajudar?

Onde é definido o consumo saudavel dessas midias?

Fontes

Instituto de pesquisa da USP - pedir indicacdo de fonte

Ensino e Pesquisa do Santa Casa - pedir indicacao de fonte

Tentar pessoa que usou jogos como tratamento

Michele Eichelberger, Enfermeira - Centro de Atendimento Psicossocial Alcool
e Drogas (CAPS/AD) - 51 9.8163-9481

EP Especial

Apresentar o tema e problemética

Temas relacionados ao consumo e vicio em redes sociais (artigo)
Como doencas sdo mostradas na midia (Texto da Bruna Dantas)
Entrevista

Topico das doencas em narrativas

Jogos

Analise da narrativa

Jogos

Analise da narrativa

Jogos como agravante e terapia

Hellblade e pesquisa no caminho certo.
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Links

Anténio Damasio - Vicios, depressdo e influéncia social na saude mental -
https://www.youtube.com/watch?v=|Nc5FCkWkIA&t=1s

Psiquiatra Gustavo Resende - 0s vicios em jogos -
https://www.youtube.com/watch?v=aX2rmPBePGE&t=115s

SETEMBRO AMARELO: 8 jogos que abordam DEPRESSAO e ANSIEDADE
corretamente - https://www.youtube.com/watch?v=CP4y7723EL0&t=105s

Depressdo no jogo e na vida, sintomas e cura! Vocé N&o Esta Sozinho! -
https://www.youtube.com/watch?v=0img9ATil8&t=28s

COMO 0OS GAMES ME AJUDARAM COM A DEPRESSAO/ANSIEDADE - Setembro
Amarelo - https://www.youtube.com/watch?v=rEjAwtj\WVhE&t=1s

OMS classifica a dependéncia de jogos eletronicos e videogames como doenca -
https://www.youtube.com/watch?v=FKN60GXXCOk&t=1s

Videogame contra depressao - https://www.youtube.com/watch?v=7ikGhM fZAA

Videogames comecam a explorar temas como depressdo e ansiedade -
https://wwwl.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/04/videogames-comecam-a-explorar-
temas-como-depressao-e-ansiedade.shtml
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5 PRODUTO E PROCESSOS

Neste capitulo, serd explicado os processos de como o produto sera/foi
montado e divulgado, além do roteiro que foi usado para montar o podcast sobre o

tema de pesquisa.

5.1 Roteiro do Produto

Diversos jogos usam suas histérias para transmitir mensagens para seus jogadores.
Alguns desenvolvedores utilizam saude mental para desenvolver subtramas em
suas histérias. O exemplo mais notavel € o jogo eletrénico Hellblade — Senua
Sacrifice, onde os desenvolvedores trabalharam com instituicdes de pesquisa sobre
esquizofrenia para trazer uma representacao fidedigna do topico (Ninja Theory,
2015). Em outros casos, como em Dead Space, a narrativa utiliza elementos para
mostrar 0 que 0 que vai acontecer com 0 personagem e por consequéncia. Porém,
em alguns jogos eletrbnicos é usado de forma que traz a questdo de como os
escritores e criadores introduzem abordam conteddos questbes sensiveis,

relacionadas a saude mental, questdes em suas narrativas?

Em dias atuais, o tema se tornou mais abordado na midia e em especifico, jogos
eletrbnicos. No estudo feito por Rosana Teresa Onocko-Campos, Analice de Lima
Palombini, Erotildes Leal Octavio Domont de Serpa Junior, Ivana Oliveira Preto
Baccari, Ana Luiza Ferrer, Alberto Giovanello Diaz e Maria Angélica Zamora Xavier,
0 uso de narrativas em pesquisas no campo de saude coletiva estd sendo mais
frequentes para compreender experiéncias e diferentes pontos de vista em um dado
contexto, além de alguns estudos sobre narrativas na area de saude defenderem
gue o uso da narrativa como ferramenta essencial na construcdo de significados

para a existéncia humana.
(audio game designer)

Videogames sdo capazes de criar uma atmosfera que envolve o0 jogador ao
combinar varios elementos como o audio, video, animagdes e diferentes regras cada
situacdo apresentada. Com os graficos avancados pode-se criar um ambiente

multissensorial imaginario e diferentes situa¢cdes do mundo da fantasia.
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(audio game designer).

Em uma pesquisa feita por Lynn Horne-Moyer, Brian Moyer e Drew Messer, aponta
gue 0S novos recursos que as tecnologias de informagcdo e comunicacado trazem,
podem auxiliar, de forma inovadora, os tratamentos de saude mental. Com o0s
aparelhos eletrénicos portateis, permite-se usar a internet, e-mail e midias sociais
para ter acesso as informag¢des mais facilmente, em menos tempo e sem esforco.
Por exemplo, h& formularios online, multimidia e possibilidade de comunicacdo a
longa distancia e de modo virtual, onde Shalini Lal e Carol E. Adair apontam que
nessas inovacoes incluem caracteristicas eletronicas, eficientes, educacionais,
éticas, embasadas e de qualidade, que compdem ao campo chamado de “saude

online”.

Horne-Moyer, Moyer e Messer afirmam que os videogames comerciaiS mostram
efeitos positivos e podem ser utilizados em conjunto com psicoterapias individuais e

grupais.
(Audio relato)

A doenca conhecida como depresséao recebeu essa nomenclatura no século 19 para
substituir a forma de como era chamada anteriormente. E durante o iluminismo que
o médico William Cullen emprega pela primeira vez o termo “neurose”, e classifica a
melancolia como “uma alteracdo da funcdo nervosa, e ndo, como outrora se

pensava, dos humores”.

N&o se sabe se ha uma causa especifica para a doenca se manifestar, apesar dos
avancos das pesquisas cientificas. A teoria mais aceita € que a depressdo € o
resultado de uma disfuncdo no sistema nervoso que reduz e desequilibra as
concentracbes de dois neurotransmissores, que séo a serotonina e a noradrenalina,

responsaveis pelo surgimento dos sintomas fisicos e emocionais.

Laura Parker do The New York Times fala sobre jogos que abordam o tema de
depressdo como Sea of Solitude, onde no jogo, a protagonista se da conta que 0s

inimigos do jogo sé@o pessoas que se perderam em sua propria soliddo e que teve
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como inspiracdo a diretora criativa do jogo Cornelia Geppert do estudio

independente Jo-Mei Games que afirmou que se sentia presa em uma gaiola.

De acordo com o DSM-V, nem todos os transtornos mentais nem sempre se
encaixam totalmente nos limites de caracterizam um unico transtorno, esse é 0 caso
de depressédo e ansiedade, que envolvem diversas categorias de diagndsticos e
podem refletir outras vulnerabilidades comuns de um conjunto maior de transtornos

mentais vividos pela populacéo.
(audio sobre o que é depressao)

O transtorno depressivo atinge, atualmente, cerca de trezentos milhdes de pessoas
no mundo, variando em graus de intensidade e sintomas, pode se manifestar de
maneiras e por origens diversas na vida de cada individuo, fazendo com que o
diagnostico desse transtorno leve em consideracdo fatores biopsicossociais-

espirituais que envolvam o individuo como um todo.

A midia tem um papel importante em criar e representar o mundo ao nosso redor,
Em um estudo feito por Bruna Vanessa Dantas, ela traz as informacgcdes de um
estudo do papel do jornalismo no campo da salude e da cidadania, feita por Kucinski,
nos indica que, indo além da funcao social da comunica¢édo com relacdo a saude, no
caso das representacdes da saude mental, a midia tem responsabilidades
especificas, ja que passou décadas reforcando estereétipos que agora precisam ser
desconstruidos, caso contrario essas pessoas nao serao aceitas pelas comunidades
e familiares. No mesmo estudo, ela apresenta os apontamentos de Darian Leader
aponta que a midia, de uma forma geral, frequentemente trabalha com a imagem
estereotipada da loucura visivel, audivel e tangivel através dos delirios,
extravagancias da doenca mental que ndo se pode esconder. Com relacdo aos
telejornais, destacando a presenca majoritaria de noticias violentas que, além de
nao refletirem as probabilidades reais de incidentes do tipo, transformam as crises

psiquiatricas em representacdes fiéis da loucura.

A Organizacdo Mundial da Saude em 2002, o Ministério da Saude, representado
pelo SUS e o Movimento Nacional de Luta Antimanicomial reconhecem o

significativo papel que a midia de uma forma geral tem nos processos de reforma
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psiquiatrica e de renovacdo do papel social dos portadores de transtornos mentais
apresentando a ideia de que a midia e, principalmente, a televisdo sdo de grande
importancia para a conformagdo do imaginario moderno, de forma que, tendo o

poder de realizar leituras da realidade, trata-se de local de articulagc&o social.

Ha pesquisas que mostram 0s potenciais beneficios que jogos comerciais no ambito
da saude, sendo este tipo de experiencia que é a mais provavel que este faca mais
presenca na experiéncia cotidiana. Onde a jogabilidade destes videogames geram
efeitos positivos com a combinacédo de bem-estar e efeitos funcionais como aumento
da concentracdo, coordenacdo motora e acuidade visual, jA sobre habilidades
sociais, destaca-se melhoria da linguagem, desenvolvimento da habilidade de
resolucao de problemas e aquisicéo de habilidades sociais.

Uma pequena parcela dos jovens que jogam ira desenvolver um comportamento de
dependéncia associado aos games, apresentando um uso bastante intenso
(geralmente muitas horas por dia), pensamentos recorrentes sobre o jogo mesmo
qguando deveria estar concentrado em outras tarefas, isolamento progressivo dos
amigos e familiares, reducdo ou mesmo abandono de atividades que costumava
realizar para ficar mais tempo jogando, além de sintomas fisicos e emocionais

quando privado da possibilidade de jogar.
(audio psicélogo)

Na quinta edicdo do DSM, incluiu entre as condi¢cbes que merecem mais estudos, a
categoria Internet Gaming Disorder, traduzido como transtorno do jogo pela internet.
Estudos apontam prevaléncias de dependéncia de jogos eletronicos que variam de
0,3 a 38%, e essa amplitude pode ser explicada pelas diferentes amostras

populacionais e por diferentes instrumentos diagndsticos utilizados.

Como mencionado anteriormente, 0 vicio em jogos eletrénicos acarreta diversos
problemas no usuario, com 0 uso excessivo, pode acarretar prejuizos graves na
saude, tanto fisica quanto mental, no desempenho académico e também nos

relacionamentos afetivos.
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Ha discussbes sobre os como danos fisiolégicos relacionadas a postura,
sedentarismo, ma alimentacdo, perda de sono, dano de visdo, lesdo por esforco
repetitivo e danos sociais, criando ou reforcando uma introversdo social,

consequéncias por periodos longos do uso de jogos e videogames.

Para uma representacao fiel do tema, Ninja Theory trabalhou com psicélogos e
especialistas sobre o topico. Charles Fernyhough, professor da Universidade de
Durham na Inglaterra e lider do projeto Hearing the Voice, traduzido livremente para
escutando a voz, participou da producdo e proveu informacdes relevantes sobre
como apresentar o tema de como trazer doencas mentais na narrativa de forma que
ndo pareca ofensivo. Nas palavras dele, ha um grande estigma com esses tipos de
experiencias pois elas tém muitos erros. Ouvir vozes, tépico de estudo do professor,
€ associado com casos de doencas mentais severas, como 0 caso de esquizofrenia,
mas ele também explica que esse fendmeno € natural na vida de muitas pessoas,
até mesmo que ndo possuem doengas mentais. “E muito dificil fazer uma
representacdo disso, em partes por que € muito variado e também por que é uma
experiencia muito pessoal, intensa e emocional. [...] O que foi criado é de longe, a

melhor representacdo de como é ter essa experiencia.”
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5.2 Processo de Montagem e Divulgacao

Para o processo de gravacdo do podcast, foi feito em duas etapas, a primeira
etapa foi a coleta de entrevistas com as fontes que, devido a alguns problemas de
agenda dos entrevistados, acabou se estendendo além do necessario. Sendo elas
um psicologo para falar sobre depressdo, uma pessoa que tenha usado games
como forma de tratamento e um designer de games. Para o audio do narrador, a
gravacao foi feita nas ilhas de gravacao disponiveis no Centro Universitario Ritter
usando o software Audacity para captar a voz. Para a edi¢cdo do audio, foi/sera
utilizado o Adobe Audition para inserir partes dos audios que serdo cortados e
alocados para fazer coesao com o que esta sendo relatado, além do uso de algumas
musicas de fundo como “Bells of Laguna Bend”, composta por Paul Leonard-Morgan
para o jogo eletronico Cyberpunk 2077, feito pela CD Projekt Red e “Deep Stone
Lullaby, composta por Michael Sechrist, Skye Lewin e Michael Salvatori para o jogo
eletrbnico Destiny 2, feito pela Bungie, que fazem que separem os blocos do que

esta sendo narrado.

Sera feito uma versao deste audio para ser apresentada em banca para os
avaliadores que estara disponivel no Soundcloud, acessivel pelo link:

https://soundcloud.com/johan-strassburger/multitalks-ep-algo-versao-de-banca-2-

online-audio-convertercom-
1?si=cf6¢c215fe98845eb8f1d0b5e41c7ee7f&utm source=clipboard&utm medium=te

xt&utm campaign=social sharing

Apo6s o periodo de avaliacdo, sera feito uma revisdo do conteddo e novas
alteracdes, o podcast sera divulgado no Spotify através do Spotify For Podcasters
como um episédio especial do programa Multitalks, Podcast da cadeira de estagio

gue pode ser aproveitado para ser o host do programa.
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Figura 1: llustragdo do programa onde o trabalho serd divulgado apds a apresentagdo na banca.

Em divulgagdo, sera nas redes sociais do autor, como Instagram, Facebook e em
mensagens privadas e em grupos sobre a disponibilidade do podcast.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante as pesquisas para compreender como narrativas de jogos eletrénicos
abordam o tema da saude mental e produzir um podcast sobre a abordagem da
saude mental nas narrativas de jogos eletrbnicos, compreender a estrutura de
podcasts narrativos e entrevistar apos especialistas sobre o tema de depressao,
pode se ver que as pesquisas dentro da area psicologia e jornalismo sdo muito
breves e ndo sdo aprofundadas. Ainda por muitos estigmas relacionados a como o
tema de doenca mental é abordado na midia e como jogos eletrbnicos ainda sao

considerados brinquedos.

Com esse trabalho, é visto a necessidade de uma abordagem mais cautelosa
de como diversas doencas mentais sdo vistas na sociedade através das noticias e
programas de entretenimento, pois sdo por esses meios que € gerado a visdo de

mundo de diversos consumidores.

E a cobertura de jogos eletrdnicos por especialistas de cobertura jornalisticas
podem ser mais abertos em falar sobre experiencias trazidas por esses jogos para
educar mais sobre os temas relacionados a representacdo de doencas mentais em

jogos.
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