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A pesquisa objetiva identificar um repertdrio tedrico-metodolégico para se compreender a
subjetividade de pessoas com depressdao que usam os jogos digitais — de modo aplicado ou
incidental — como ferramentas terapéuticas. Por meio de uma revisdo sistematica sobre
estudos cientificos com games em tratamentos do transtorno depressivo, identificaram-se
oportunidades para o atual contexto do avanco da depressao em faixas etdrias mais jovens e a
ascensdo da industria de games para uma gigante do entretenimento, que sdo
subaproveitadas por ndao se amplificar justamente a voz do préprio jogador. Como resultado,
propde-se uma investigacdo das percepg¢des distintas dos atores envolvidos no enfrentamento
a depressdao com jogos digitais construindo-se uma Teia Semidtica baseada na Teoria das
Semioses de N6th e ancorada na Teoria Ator-Rede de Latour. Assim, entende-se que é possivel
promover maior entendimento do tema na perspectiva do Design, bem como evidenciar as
relacdes de significancia entre o jogador depressivo e os mundos virtuais.

Palavras-chave: Design de Jogos; Intervencdo Terapéutica; Depressao.

This research aims to identify a theoretical-methodological basis to comprehend the
subjectivity of people with depression who use digital games as therapeutic tools in applied or
incidental ways. Through a systematic review of scientific studies with games in treatments of
the depressive disorder, underused opportunities were identified for the current context of the
advance of depression in younger age groups and the rise of the games industry to an
entertainment giant. As a result, we propose an investigation of the different perceptions of
the actors involved in confronting depression with digital games by building a semiotic web,
based on Né6th's Theory of Semiosis and anchored on Latour's Actor-Network Theory. Thus, we
understand that it is possible to promote a greater awareness of the theme from the
perspective of Design, as well as to highlight the relationships of significance between the
depressive player and the virtual worlds.
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1 Introdugao

Duas questdes globais contemporaneas encontram-se hoje em ampla interse¢do: um avango
generalizado da depressdao e a ascensdo da industria de jogos digitais para uma gigante do
entretenimento. A depressdo afeta todas as esferas da vida e é caracterizada por humor
deprimido persistente na maioria dos dias por pelo menos um ano, acompanhado de no
minimo dois entre os sintomas descritos no Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (APA, 2020, pp. 169-170) como a fadiga, a baixa autoestima, a concentragdo pobre, a
desesperanga. Segundo a Organizacdo Pan-Americana de Saude (OPAS), o transtorno
depressivo afeta hoje mais de 300 milhdes de pessoas, sendo atualmente uma das principais
causas de incapacidade em todo o mundo (OPAS, 2020). A industria dos jogos digitais, por sua
vez, tornou-se maior do que as da musica e do cinema combinadas (Folha de Sao Paulo, 2020),
tendo um aumento de 20% de receita apenas em 2020, tendéncia que especialistas de
mercado ndo veem diminuir tdo cedo (WITKOWSKI, 2021).

N3o existe saude sem salde mental — declara a OPAS. Particularmente no ultimo ano, devido
a pandemia do novo coronavirus, as estatisticas da depressdo tém aumentado
significativamente e atingido faixas etdrias cada vez mais jovens, pois o isolamento social
potencializa quadros depressivos (MATTOS, 2020). Para além das terapias tradicionais, muitas
pessoas isoladas e acometidas pelo transtorno tém buscado conexdao humana e alivio dos
sintomas por meio das interacdes nos mundos virtuais dos games. No Brasil, a edicdo mais
recente da Pesquisa Game Brasil (PGB), que consiste no maior levantamento nacional sobre o
consumo de jogos digitais (RAPHAEL, 2021), demonstrou como a pandemia impactou os
jogadores brasileiros: 75,8% afirmaram ter jogado mais durante o periodo.

1.1 Saude mental e saude digital

As areas da Psicologia e Psiquiatria vém se beneficiando da utilizagcdo de tecnologias digitais
em “agdes ou praticas que melhoram o bem-estar psicoldgico, social e emocional da pessoa”
(SMITH, 2019), as chamadas intervengdes terapéuticas (ITs), que servem de apoio aos diversos
tipos de psicoterapia’ para a depressdo e outros transtornos mentais. Para este tipo de
aplicagdo cunhou-se o termo relativamente novo saude digital (e-health), que se refere ao uso
de quaisquer tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs) para apoiar a pratica em saude,
possuindo um desdobramento ainda mais especifico quanto ao uso de telefones celulares e
wearables’ — salide moével (mobile health, mHealth). “Aproveitar o poder das tecnologias
digitais € fundamental para alcangarmos a cobertura universal de saude", afirmou o diretor-
geral da Organizacdo Mundial de Saude (OMS) a época da divulgagdo da primeira diretriz sobre
intervengdes de saude digital e da criagdo do Departamento de Sadde Digital da OMS (OPAS,
2019).

Conforme os games se tornaram um hobby t3o presente na vida contemporanes,
especialmente acessiveis no mercado mobile (DENTON, 2018), seu potencial para aplicagdo
em ITs passou a ser estudado por pesquisadores em salde mental. Enquanto a depressao é
reconhecidamente um grave problema de saude publica, os jogos digitais ainda levantam
muitas dilvidas no ambiente académico. Grande parte das pesquisas relacionadas ao tema

! Tratamento baseado na relagdo colaborativa entre um individuo e seu terapeuta (APA, 2020).
2 Qualquer tipo de acessorio que se possa vestir ou carregar que envolva tecnologia digital e
conexdo com a internet.
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busca identificar correlagdes entre games e prejuizos a saide mental (e.g. gaming disorder?),
mas uma pequena, porém crescente, porcdo de pesquisadores vém investigando seu potencial
terapéutico. Os préprios jogadores sugerem que os jogos digitais os auxiliam, ainda que
indiretamente, a lidar com o sofrimento psiquico: ndo é raro encontrar depoimentos na
internet sobre games que ajudaram pessoas a “superar a depressao”.

No agregador social Reddit, por exemplo, uma Unica publicacdo intitulada "Para aqueles que
usam jogos para ajudar com a depressdo nesses tempos, compartilhem o que estdo jogando"
(2020, tradugdo nossa) conta com mais de 400 comentarios, dentre os quais destacamos os
seguintes para exemplificacdo:
Stardew Valley me ajudou muito durante um periodo em que eu
estava profundamente deprimido. A simplicidade e o tom o tornaram
jogavel quando era dificil sair da cama. Ver suas tarefas diarias

levarem a melhorias graduais na minha fazenda foi como uma
terapia (REDDIT, 2020, tradug¢do nossa).

Diablo 2 e 3, baby. Se eu tiver um dia ruim ou estiver me sentindo
super pra baixo, derrubar legides de demoénios e aumentar os niveis
nas minhas classes se torna terapéutico (REDDIT, 2020, traducdo
nossa).

Eu ndo sei se alguém disse isso, mas foi o Witcher 3 para mim. Joguei
pela primeira vez no dia em que meu melhor amigo cometeu
suicidio, e sempre volto a ele quando que me sinto sem esperanga.
Algo sobre ajudar Geralt a encontrar Ciri foi terapéutico para mim,
como se eu tivesse que deixar ir, mas ele ndo precisava por minha
causa. De qualquer forma, essa é a minha histdria triste de jogo
(REDDIT, 2020, traducgdo nossa).

Felizmente, mantive minha depressdao trancada em uma caixa nos
ultimos... anos? Eu sempre recomendo esses jogos porque eles sdo
os responsdaveis diretos pela minha mudanga de humor. Eu amo
esses jogos, e dois em cada trés eu nunca teria jogado se ndo me
esforgasse constantemente para sair da minha zona de conforto
(REDDIT, 2020, traducgdo nossa).

1.2 Problematizacao

A partir da atuagdo profissional da autora com producdo de conteldo sobre jogos digitais e
cultura gamer, percebe-se que muitas pessoas utilizam féruns e redes sociais incidentalmente
como espacos de terapia em grupo fora de contextos clinicos. Conversam sobre os seus
problemas, dividem as suas dificuldades emocionais e falam sobre como as suas experiéncias
com os games as ajudam, as vezes, mais do que sessdes tradicionais de terapia. E percebido
também um aumento gradual nas discussGes sobre depressao nos ultimos cinco anos.

Em vista disso, considera-se razodvel inferir que as experiéncias virtuais dos games poderiam
oferecer importante contribuicdo as estratégias aplicadas no enfrentamento a depressao,
levando aos seguintes questionamentos: as pessoas que jogam e sofrem com depressdo estdo
sendo vistas no meio académico? De que forma? Os jogos digitais ja contribuem para
tratamentos da depressdo? Quais as principais estratégias?

3 0 vicio por jogos digitais foi reconhecido oficialmente como um transtorno pela OMS (PARK,
2019).
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A partir de uma analise preliminar de artigos cientificos sobre pesquisas relativas a jogos
digitais e salde mental, um contraste marcante emergiu entre conhecimento académico e
empirico acerca do tema:

e A voz do paciente que joga ainda parece ser a menos ouvida, tratando-se mais a
doenca do que a pessoa;

e As pesquisas carecem de um olhar mais abrangente para os préprios jogadores que
tratam depressdo, a sua percepgdo sobre si e sobre a sua condigdo, assim como a sua
relagdo com os jogos digitais;

e Existe uma oportunidade de maior integracdo entre conhecimento académico e
empirico para favorecer o processo de design de jogos para este contexto.

Assim, percebe-se que estudos focam muito nos jogos e nos transtornos, mas pouco nas
pessoas que jogam. Nesta perspectiva, apresenta-se o problema de pesquisa: quais as
contribuicdes de se abordar a subjetividade de quem sofre com a depressao e sua relagdo com
os jogos digitais para o processo de design de jogos terapéuticos? Partindo-se deste
questionamento, a pesquisa pretende lancar um olhar mais dedicado para esse problema,
buscando identificar necessidades subjetivas mediadas pelo uso da tecnologia e, por meio
delas, detectar lacunas e oportunidades inexploradas de estratégias de enfrentamento ao
transtorno depressivo com jogos digitais centradas na pessoa. Desse modo, o campo do design
pode, ainda, ampliar o entendimento sobre o tema para além das ciéncias da salde e
promover uma sensibilizacdo social a respeito de dimensdes humanas muito estigmatizadas —
o estado depressivo, o jogar e suas inter-relacdes.

Para tanto, esta pesquisa tem como objetivo geral identificar um repertério tedrico-
metodolégico para a compreensdo da perspectiva de jogadores com depressdo sobre a sua
relagdo com os jogos digitais. O que se espera é uma contribuicdo que propicie o projeto de
jogos terapéuticos a partir das percepg¢des e necessidades subjetivas dos prdprios jogadores,
reforcando as suas estratégias para lidar com o transtorno. Neste sentido, a pesquisa foi
iniciada por um levantamento do estado da arte das pesquisas cientificas com aplicagdes de
jogos digitais em tratamentos da depressdo, visando uma apreensdo sobre como se organiza o
conhecimento acerca do tema.

2 Revisdo sistematica sobre jogos digitais e satide

As revisdes de literatura em salde possuem cardter pragmatico porque costumam ser
destinadas a orientagdo de tomada de decisGes médicas ou terapéuticas. Com o objetivo de se
observar as ITs com jogos digitais pela lente do design, fez-se necessaria a elaboragdo de
abordagem metodoldgica mista — revisdo sistematica com particularidades de mapeamento.
Embora também sejam uma forma de revisdo de literatura, os mapeamentos permitem maior
liberdade exploratdria por representarem ndo somente os resultados, mas, indiretamente, as
atividades relacionadas aos resultados (COOPER, 2016), ndo se limitando a avalia¢Ges praticas
(MOHER et al, 2009). Desse modo, estudos qualitativos podem explorar as experiéncias de
todos os envolvidos nas ITs e os fatores que moldam suas implementagdes (HIGGINS et al,
2019). A metodologia e os principais resultados obtidos sdo sintetizados a seguir. Para mais
detalhes sobre revisdo sistematica, ver Gliosci e Silva (2022).

21 Elaboracdo das perguntas de pesquisa

O objetivo da revisdo foi definido em uma Pergunta Norteadora (PN) que representa o
propdsito central do estudo: o que informam as evidéncias cientificas mais recentes sobre a
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aplicacdo de jogos digitais em intervengbes terapéuticas para tratamento da depressdo?
Definiram-se, entdo, mais seis Perguntas Elaborativas (PE) para detalhamento dos resultados.

PE1 - Quantas intervencgGes terapéuticas com jogos digitais foram encontradas?

PE2 - Quais os tipos de intervengdes terapéuticas em que foram utilizados jogos digitais?
PE3 - Para quais publicos (faixa etdria, género) conduziram-se ITs com jogos digitais?
PE4 - Quais tipos (jogos comuns, jogos sérios) de jogos digitais foram utilizados?

PE5 - De que formas foram utilizados os jogos digitais nas intervengdes terapéuticas?
PE6 - Que tipos de interagGes paciente-terapeuta foram promovidas nessas ITs?

As perguntas elaborativas viabilizaram identificar as varidveis do estudo, permitir cruzamentos
entre os dados e embasar uma discussdao sobre as tendéncias relacionadas a utilizacdo de
jogos digitais no enfrentamento a depressdo, lacunas encontradas e oportunidades
inexploradas.

2.2 Defini¢ao de periodo, sintaxe e bases de dados

Foi definido o periodo de 5 anos para a realiza¢do do levantamento (2016 a 2021). Em seguida,
criou-se um campo semantico de doze palavras-chave em torno dos termos depressao, saude
mental e jogos digitais — design de jogos (game design), jogos (games), jogos digitais (video
games), jogos sérios (serious games), jogar (gaming) // saude mental (mental health) //
depressdo (depression), transtorno depressivo (depressive disorder) [/ psicoterapia
(psychotherapy), intervencdo (intervention), intervencdo terapéutica (therapeutic
intervention), tratamento (treatment) — e foram realizadas buscas preliminares em bases de
dados amplamente pesquisadas nas areas de salude e tecnologia.

Apds diversos testes com diferentes combinag¢Ges das palavras-chave e identificacdo das bases
mais apropriadas, a estratégia que se provou mais eficaz para o propdsito deste estudo foi a
de estreitar o campo semantico em uma sintaxe concisa — (games OR serious games) AND
(depression) ou (games OR serious games) AND (depression) AND (treatment) — e qualificar as
bases de dados em trés das mais relevantes para pesquisas em saude, uma base de dados
relevante sobre jogos sérios, o Catdlogo de Teses e Dissertagbes da CAPES e o Portal de
Periddicos da CAPES para garantir a ndo-exclusdo de possiveis estudos nacionais.

23 Protocolo de busca e triagem dos estudos

Aplicou-se a estratégia supracitada em bases de dados relevantes para as areas de salde e
jogos sérios, além das bases da Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). Os resultados foram filtrados por meio de checagem dos titulos dos estudos,
palavras-chave, conceitos destacados nos resumos e referéncias bibliograficas. Obtiveram-se
42 brutos, que passaram por mais trés triagens para filtragem de acordo com critérios pré-
definidos de inclusdo e exclusdo. Por fim, 23 estudos mostraram-se validos para analise,
atendendo aos critérios e respondendo a PE1.

2.4 Meta-analise dos estudos

Todos os estudos vélidos foram integralmente analisados. Os Quadros 1, 2 e 3 sintetizam os
principais dados objetivos extraidos das analises, respondendo as PE2, PE3 e PEA4.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Quadro 1 —Tipos de Interveng¢des Terapéuticas.

PE2 Intervengdes Estudos

Apoio psicoldgico a pacientes  Tark et al. (2019); Bento et al. (2018); Kim et al. (2018).
internados e portadores de
doencas crénicas

Prevencdo e/ou melhora de Jahouh et al. (2021); Bacha et al. (2020); Cicek et al. (2020); Li et

sintomas al. (2020); Rica et al. (2020); David et al. (2018); Kiihn et al.
(2018); Rodrigues et al. (2018); Shepherd et al. (2018); Lima
(2017); Perry et al. (2017).

Terapias cognitivas van der Meulen et al. (2019); Anguera et al. (2017); Kuosmanen
et al. (2017); Poppelaars et al. (2016).

Workshops Fleming et al. (2019); Mellick et al. (2019); Baum, Maraschin
(2016); Carrasco (2016).

Tratamento complementar Russoniello et al. (2019).

Fonte: Préprios autores.

Destes, 11 estudos testaram a aplicacdo direta de jogos digitais para prevencdo ou melhora de
sintomas fisicos e cognitivos; 4 associaram jogos digitais a terapias cognitivas tradicionais; 4
utilizaram jogos digitais em workshops para avaliar efeitos colaterais do transtorno (como
prejuizo social) ou testar a participagdo de usuarios no processo de design de jogos sérios para
depressdo; 3 aplicaram jogos digitais como apoio psicoldgico a pacientes internados e/ou
portadores de doengas cronicas que desenvolveram depressao; 1 estudo testou jogo digital
como tratamento complementar (substituindo a introdugdo de um segundo medicamento
para lidar com sintomas resistentes).

Quadro 2 — Publicos das IntervengGes Terapéuticas.

PE3 Demografia Estudos
Faixa Criangas e Fleming et al. (2019); Mellick et al. (2019); Tark et al. (2019); van der
Etaria adolescentes Meulen et al. (2019); David et al. (2018); Shepherd et al. (2018);

7 a 18 anos Kuosmanen et al. (2017); Baum, Maraschin (2016); Carrasco (2016);

Poppelaars et al. (2016); Perry et al. (2017).

Adultos Kim et al. (2018).
18 a 40 anos
Adultos Russoniello et al. (2019); Kim et al. (2018); Kihn et al. (2018).
40 a 60 anos
Idosos Jahouh et al. (2021); Bacha et al. (2020); Cicek et al. (2020); Li et al. (2020);
Acima de 60 Rica et al. (2020); Bento et al. (2018); Rodrigues et al. (2018); Anguera et al.
anos (2017); Lima (2017).
Género  Masculino Nenhum estudo especifico.
Feminino Rica et al. (2020); Mellick et al. (2019); Kim et al. (2018); Rodrigues et al.

(2018); Carrasco (2016); Poppelaars et al. (2016).
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Misto Jahouh et al. (2021); Bacha et al. (2020); Cicek et al. (2020); Li et al. (2020);
Fleming et al. (2019); Russoniello et al. (2019); Tark et al. (2019); van der
Meulen et al. (2019); Bento et al. (2018); David et al. (2018); Kiihn et al.
(2018); Shepherd et al. (2018); Anguera et al. (2017); Kuosmanen et al.
(2017); Lima (2017); Perry et al. (2017); Baum, Maraschin (2016).

Fonte: Préprios autores.

Foram encontrados 11 estudos voltados a criangas e adolescentes; apenas 1 para adultos
entre 18 e 40 anos; 3 para adultos entre 40 e 60 anos; 9 para idosos. Em termos de género, 17
estudos mistos; 6 focados no publico feminino; ndo houve estudos voltados especificamente
ao publico masculino.

Quadro 3 —Tipos de jogos digitais utilizados nas IntervengGes Terapéuticas.

PE4 Tipos de Jogos Estudos
Jogos comuns para Jahouh et al. (2021); Bacha et al. (2020); Cicek et al. (2020); Li et al.
entretenimento (2020); Rica et al. (2020); Fleming et al. (2019); Russoniello et al. (2019);
Kuhn et al. (2018); Rodrigues et al. (2018); Lima (2017); Baum, Maraschin
(2016).

Jogos sérios criados Mellick et al. (2019); Tark et al. (2019); van der Meulen et al. (2019);

no meio académico Bento et al. (2018); David et al. (2018); Kim et al. (2018); Shepherd et al.
(2018); Anguera et al. (2017); Kuosmanen et al. (2017); Carrasco (2016);
Perry et al. (2017); Poppelaars et al. (2016).

Fonte: Préprios autores.

Os estudos sugerem que jogos comuns (projetados para o mercado de entretenimento) e
jogos sérios (projetados para fins terapéuticos) tém sido pesquisados na mesma medida; 11
utilizaram os do primeiro tipo nas ITs e 12 utilizaram jogos sérios desenvolvidos no meio
académico.

2.5 Sintese dos resultados

Comparados os dados com revisGes mais antigas, como a de Li et al (2014), ndo houve avango
tdo robusto na area nos ultimos cinco anos, se considerada a popularizagdo da industria de
games no mesmo periodo. Encontrou-se uma média de 5 estudos publicados por ano, em
paises diversos, e apenas 6, dos 23 estudos, localizados no Brasil. A demografia é equilibrada
em relacdo a género, contudo, predominam dois polos etdrios — criancas e adolescentes,
idosos. Mais possibilidades de detalhamento quantitativo a serem trabalhadas na dissertagdo
final: distribuicdo dos estudos por ano; origens (instituicdo, pais, ano de publicacdo);
cruzamentos dos dados e comparacdes com revisdes anteriores. Também serdo tratados
aspectos como as abordagens tedérico-metodoldgicas e campos epistemoldgicos (e.g. a revisdo
Dias et al. abordava tema similar, mas dentro da Ciéncia da Computagdo) em que se
enquadram os estudos.

As primeiras quatro perguntas elaborativas (PE) da revisdo forneceram dados objetivos, de
facil reprodutibilidade cientifica, enquanto as PE5 e PE6 sdo intencionalmente abertas para
ensejar uma discussdo qualitativa mais aprofundada, desenvolvida para um artigo a ser
publicado em periddico e para a dissertagdo final. Estas ultimas apontam que a maioria dos
estudos recentes segue trabalhando os aspectos objetivos do transtorno depressivo, como os
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sintomas e prejuizos cognitivos, sem integrar a dimensdo subjetiva dos pacientes. As
intervengdes costumam ocorrer em condicdes e lugares controlados como ambientes
hospitalares, centro dia”, clinicas, hospitais, asilos etc. As pesquisas geralmente envolvem
interacBes convencionais entre terapeuta e paciente. Além disso, poucos estudos sdo
conduzidos com grupos aproveitando-se de jogos digitais com aspecto multijogador, ou da
propria capacidade dos games de fomentar conexdes interpessoais.

A revisdo de literatura demonstrou que, embora o conhecimento cientifico acerca da utilizacao
de jogos digitais em intervengBes terapéuticas ainda seja limitado, ha oportunidades
interessantes que podem ser aprofundadas na drea, corroborando o enquadramento proposto
pelos autores.

2.6 Sintese da discussdo

A depressdo é um estado cronico de apatia que, em casos extremos, pode levar ao suicidio.
Apesar disto, é tratavel, e conta com varios tipos de intervencbes. Ndo obstante, a pandemia
do novo coronavirus trouxe circunstancias que agravam o problema e alcancam faixas etarias
cada vez mais jovens (VIANA, 2019). Em tempos de isolamento social, os jogos digitais podem
ser especialmente Uteis para o enfrentamento a depressio por trabalharem,
simultaneamente, as dimensGes objetiva e subjetiva do transtorno por meio de seus
elementos constitutivos. As mecanicas estimulam os aspectos cognitivos prejudicados. A
estética e os temas abordados pela narrativa podem evocar emocées e reflexdes positivas,
quebrando padrGes de pensamentos negativos. As interacGes em um ambiente virtual seguro
ajudam a “explorar e desenvolver partes de si que por qualquer razdo parecem mais dificeis de
serem acessadas no mundo fisico” (KRISS, 2019). Além disso, jogos multijogador conectam
pessoas distanciadas.

As pesquisas mais recentes sobre intervencbes terapéuticas com jogos digitais demonstram,
contudo, que o conhecimento cientifico acerca do tema apresenta lacunas relevantes, como o
abismo geracional: faltam estudos voltados ao publico que, além de ser um dos mais afetados
pelo transtorno, é o que mais consome jogos digitais hoje em dia — adultos entre 18 e 40 anos
(YANEV, 2021). Ha, ainda, oportunidades valiosas, levando-se em conta que pessoas em
estado depressivo tendem a isolar-se, mas que sdo subaproveitadas nas ITs, como a
capacidade dos games para atingir a dimensao subjetiva do transtorno e fomentar conexdes.
O “mundo do jogo” oferece um espago potencial (WINNICOTT, 2005) na convergéncia dos
planos real e virtual durante o ato de jogar, possibilitando que o jogador foque sua energia em
tarefas prazerosas nas quais se sente recompensado a medida que evolui suas habilidades. Em
outras palavras, “gameplay é o oposto emocional direto da depressao” (McGONIGAL, 2011).

3 Perspectivas: das controvérsias a Teia Semidtica

A revisdo de literatura se provou uma ferramenta importante para a pesquisa, fornecendo
uma robustez de dados quantitativos e qualitativos. O conjunto dos dados possibilitou
compreender a aplica¢do de jogos digitais em tratamentos da depressdo do ponto de vista
cientifico e contrastar este conhecimento com o ponto de vista empirico, o que ndo somente
reforgou o incOmodo inicial que levou ao problema de pesquisa — de que a voz do jogador era
a menos ouvida — como abriu novas perspectivas. Especialmente as lacunas encontradas

4 Unidade publica destinada ao atendimento especializado a pessoas idosas e a pessoas com
deficiéncia que tenham algum grau de dependéncia de cuidados (Ministério da Cidadania).
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tornaram-se oportunidades de agregar teorias e métodos transversais para atender a questao
norteadora.

O propdsito é olhar para os sujeitos e contextos, mais do que para a tecnologia em si; para as
pessoas que jogam e as interagdes que os games promovem ndo sé entre individuos
diferentes, mas entre um individuo e si mesmo; sobre a dimensdo existencial que os jogos
digitais alcancam, potencialmente benéfica no auxilio ao enfrentamento da depressdo. E
frequente que os jogadores depressivos que se amparam em discussdoes de féruns e redes
sociais relatem ndo se sentir vistos ou ouvidos em suas vidas “reais”, muitas vezes nem por
seus proprios terapeutas. Por outro lado, os relatos sobre as experiéncias nos jogos digitais
sugerem que as vivéncias virtuais muitas vezes preenchem vazios reais. O que significa para
uma pessoa dizer que certo jogo a faz “sentir-se importante” (KRISS, 2020, p.164)? A busca por
significados direcionou a pesquisa a semiética, afinal, o ser humano externaliza para o mundo
0 que sente por meio da linguagem verbal e ndo-verbal.

Tomando-se o jogo digital como elemento sintdtico no contexto de redes de atores envolvidos
em tratamentos da depressdo, é possivel tecer a partir destes uma teia de significados
advindos de suas percepc¢des. O que o jogo (artefato mediador da rede de atores) significa
para o profissional de salide enquanto ferramenta terapéutica; para o game designer
enquanto produto do seu trabalho; para a sociedade enquanto produto cultural; e,
principalmente, para o jogador com depressao?

Para este contexto, foi identificado um instrumento cientifico que permite a investigacdo das
questOes apresentadas, a Teoria das Semioses Criativas e Orientadas, de Winfried Noth. O
autor descreve trés categorias elementares de experiéncia: Primeiridade, a categoria da
qualidade; Secundidade, a categoria da experiéncia; e Terceiridade, a categoria da
interpretacdo (NOTH, 1995). Por meio destas categorias acontecem as relagdes de
significancia, que produzem significados; ou seja, as semioses. Nesta pesquisa, pretende-se
estudar mais a fundo as relacGes de significancia estabelecidas entre jogo, paciente e
terapeuta:

e Primeiridade - sintaxe: a experiéncia oferecida pelo jogo em si;
e Secundidade - semantica: a experiéncia mediada nas interagdes com o jogo;
e Terceiridade - semiose: a experiéncia percebida na relagdo subjetiva com o jogo.

Noth fala sobre a interpretagdo de um signo (no caso, o jogo digital) ser um processo dinamico
na mente do receptor (1995, p. 68), e de duas categorias de significancia: as semioses criativas,
que seriam as interpretacdes livres, e as semioses orientadas, vinculadas a sistemas
significantes pré-codificados.

Buscando-se uma abordagem especifica para o levantamento dessas categorias de
experiéncias para a compreensdo das relagdes de significancia, propde-se o uso da Teoria
Ator-Rede (TAR) de Latour (2005). Segundo o autor, ela permite a descri¢do de relagGes entre
diferentes atores, formadas por vinculos dinamicos, resultantes dos distintos papéis por eles
desempenhados. Ainda, ela se torna especialmente pertinente para o campo do Design por
incorporar atores ndo humanos nessa representa¢do, conectando diferentes discursos e
evidenciando as controvérsias presentes no contexto investigado.

Segundo van Amstel (2015), as controvérsias consistem em relevantes oportunidades para
projetos impulsionados por contradi¢cdes. Isso ocorre porque as tensdes identificadas podem
ser utilizadas como propulsores de mudancas em ac¢des projetuais dialéticas que alternam os
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momentos de andlise e sintese em criagdes que negociam e ampliam o espago de
possibilidades de design.

Assim, combinando-se a teoria de No6th a Teoria Ator-Rede de Latour no contexto desta
pesquisa, tem-se os seguintes sistemas significantes dentro da rede de atores:

O terapeuta parte do ponto de vista clinico: hd um universo pré-determinado de
interpretacdes disponiveis ao terapeuta, vinculado a pratica clinica (e.g. tipos especificos de
psicoterapia aplicada, como a cognitiva-comportamental).

O pesquisador parte do ponto de vista cientifico: hd um universo pré-determinado de
interpretacdes disponiveis ao pesquisador, vinculado a sua episteme (e.g. resultados possiveis
de acordo com uma metodologia especifica; instrumentos de avaliagdo especificos como as
Escalas de Beck para verificar melhora de quadros depressivos).

O designer de jogos com fins terapéuticos parte do ponto de vista técnico: hd um universo pré-
determinado de interpretagbes disponiveis ao designer, vinculado a sua pratica projetual (e.g.
escolha de determinadas mecanicas de acordo com a demanda do usudrio).

A sociedade parte do ponto de vista sociocultural: hd um universo pré-determinado de
interpretagdes disponiveis as pessoas que ndo consomem jogos digitais e/ou conteldo
relacionado, vinculado a dogmas culturais (e.g. estigmatiza¢do de certos tipos de jogos ou do
proprio hobby de jogar games).

O ponto de vista do jogador: ao longo da primeira etapa da pesquisa, confirmou-se que os
estudos cientificos na area (jogos digitais aplicados em estratégias de enfrentamento a
depressdo) costumam focar nas semioses orientadas dos pesquisadores, ou seja, nas suas
interpretacgdes, as quais, naturalmente, estdo vinculadas ao sistema significante de sua praxis
cientifica. As semioses orientadas acabam tendo uma visdo instrumentalista por sua
codificacdo restrita (NOTH, 1995, p. 313; p. 263). J4 as semioses criativas recaem na
imprevisibilidade do receptor (NOTH, 1995, p. 253). O que se sugere na presente pesquisa é a
adocdo da semiodtica para explorar a significancia da experiéncia de jogo para o jogador com
depressao, evidenciando a sua “semiose criativa”.

3.1 Um panorama tedrico metodolégico

Do levantamento inicial revelou-se a necessidade de se identificar um repertdrio para
pesquisas de carater exploratério e abordagem qualitativa, considerando-se o foco na
dimensdo subjetiva da experiéncia de jogo para o jogador com depressdo. Analisar
qualitativamente baseia-se nas experiéncias, é “situacional e humanistico”, como aponta Stake
(2011, p. 41), e deve tratar os individuos e suas complexidades como Unicos, “mesmo que de
modos parecidos com outros individuos”.

Partindo-se do pressuposto empirico surgido de uma andlise preliminar em féruns de
discussdo e redes sociais, de que os jogos digitais jd auxiliam incidentalmente os jogadores
com depressdo, buscou-se, inicialmente, compreender o atual panorama do conhecimento
cientifico acerca do tema conduzindo uma revisdo de literatura sobre as pesquisas com a
utilizacdo de jogos digitais em tratamentos da depressdo nos ultimos cinco anos. Em seguida,
da comparacdo entre o que se depreendeu da analise preliminar e da revisdo de literatura, fez-
se necessario definir um aporte tedrico-metodoldgico que possibilitasse responder aos
questionamentos levantados a partir das dissonancias encontradas nas percep¢des de quem
trata e de quem é tratado, no que se refere a utilidade dos jogos digitais no enfrentamento ao
transtorno depressivo.
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Para tanto, sugere-se ancorar a pesquisa nos campos epistemoldgicos da antropologia e da
linguistica, identificando-se a Teoria Ator-Rede e a Teoria das Semioses Criativas e Orientadas,
de Bruno Latour e de Winfried Noth, respectivamente. Entende-se que ambos os referenciais
possam ser utilizados para instrumentalizar investigacdes desta natureza: a primeira pode
servir de moldura para a segunda, mapeando-se a rede de atores a fim de se tecer conexdes
entre as suas semioses. Ainda, é importante que essas abordagens levem em consideragao o
campo especifico da pratica clinica centrada no jogador. Portanto, sugere-se a articulacdo
deste arcabougo tedrico-metodolégico para a construgdo de uma Teia Semidtica,
considerando-se a experiéncia oferecida pelo jogo (sintaxe), as percep¢des de cada ator da
rede baseadas em seus modos particulares de interacdo (semanticas) e suas relagGes de
significancia estabelecidas subjetivamente (semioses), ilustrada pela Figura 1.

Figura 1 — Esquema ilustrativo da articulacdo entre os referenciais teéricos.
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It makes
me feel [1] S
important.

[1]

Relato de paciente em sessao de terapia,
sobre sua relagdo com o jogo Mass Effect.
(Kriss, A. The Gaming Mind, p.164)

REDE DE ATORES JOGADOR PESQUISADOR GAME DESIGNER SOCIEDADE

ANTROPOLOGIA PSICOLOGIA LINGUISTICA
Investigar a rede de Evidenciar a Levantar as diferentes
atores envolvidos em subjetividade dos percepgdes de cada ator
pesquisas e praticas jogadores que tratam em uma intervengao
clinicas com games depressao, sua relagao com games para tecer
para a depresséao. com os jogos digitais. uma teia semioética.
Bruno LATOUR Alexander KRISS Winfried NOTH
TEORIA ATOR-REDE PRATICA CLINICA TEORIA DAS SEMIOSES

CENTRADA NO JOGADOR CRIATIVAS E ORIENTADAS

Fonte: Préprios autores.
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4 Consideragdes e aberturas

Os estudos mais recentes sobre intervengdes terapéuticas com games demonstraram que o
conhecimento cientifico sobre o tema apresenta lacunas relevantes, como, por exemplo, a
falta de esforcgos voltados ao publico que, além de ser um dos mais afetados pelo transtorno, é
0 que mais consome jogos digitais hoje em dia — adultos entre 18 e 40 anos (YANEV, 2021).
No contexto presente do avanco da doenga, especialmente em faixas etarias cada vez mais
jovens, é crucial que se amplie o conhecimento sobre potencialidades que estdo sendo
subaproveitadas no enfrentamento ao transtorno depressivo, como a relacdao que os préprios
jogadores constroem com os ambientes virtuais dos jogos, transformando-os em mundos
terapéuticos. Esta prospeccdo visa, por meio do Design, entremear a Psicologia, a Antropologia
e a Linguistica em uma Teia Semiética, a fim de oferecer um olhar aprofundado a subjetividade
do jogador que sofre com a depressao.

A abordagem ainda carece de uma validacdo empirica, o que consiste na atual agenda de
pesquisa dos autores. Visando a continuidade dessas investigacdes, sdo especulados possiveis
métodos para se construir a Teia Semidtica, com os quais busca-se tornar o principal objeto da
pesquisa — o jogador com depressdao — em sujeito produtor de conhecimento relevante sobre
si e sua condicdo, diferenciando-se das demais producdes atuais. Sugere-se inicialmente um
recorte etnografico digital com grupos de jogadores que usam féruns como espacos de terapia
em grupo, mesmo que incidentalmente, para a localizacdo inicial dos principais atores
envolvidos. Em seguida, recomenda-se a abordagem etnogrdfica em campo. Ainda, é
importante abordar jogadores e demais atores do contexto investigado sem antecipar uma
determinada organizagdo, seguindo a perspectiva de Latour (2005), na qual é importante
deixar que os atores desdobrem seu leque de controvérsias para a identificagdao de padrdes.
Além disso, considera-se relevante o acompanhamento da pratica terapéutica em ambientes
clinicos que ja utilizem jogos digitais em seus processos, considerando-se as devidas questdes
éticas de pesquisa nesses contextos.

Por meio da detec¢do de tendéncias, lacunas e oportunidades inexploradas no enfrentamento
a depressdo centradas na pessoa que joga, espera-se evidenciar sua subjetividade, trazendo
uma perspectiva que possa contribuir para o desenvolvimento de novas praticas terapéuticas
com jogos digitais para jogadores com depressao; na ampliagdo do entendimento sobre o
tema dentro e fora do meio académico; na desestigmatizagdo social dessas pessoas; e na
amplificagdo de vozes que sofrem em siléncio.
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	A pesquisa objetiva identificar um repertório teórico-metodológico para se compreender a subjetividade de pessoas com depressão que usam os jogos digitais — de modo aplicado ou incidental — como ferramentas terapêuticas. Por meio de uma revisão sistem...
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	This research aims to identify a theoretical-methodological basis to comprehend the subjectivity of people with depression who use digital games as therapeutic tools in applied or incidental ways. Through a systematic review of scientific studies with...
	Keywords: Depression; Game Design; Therapeutic Intervention.
	1 Introdução
	Duas questões globais contemporâneas encontram-se hoje em ampla interseção: um avanço generalizado da depressão e a ascensão da indústria de jogos digitais para uma gigante do entretenimento. A depressão afeta todas as esferas da vida e é caracterizad...
	Não existe saúde sem saúde mental — declara a OPAS. Particularmente no último ano, devido à pandemia do novo coronavírus, as estatísticas da depressão têm aumentado significativamente e atingido faixas etárias cada vez mais jovens, pois o isolamento s...
	1.1 Saúde mental e saúde digital
	As áreas da Psicologia e Psiquiatria vêm se beneficiando da utilização de tecnologias digitais em “ações ou práticas que melhoram o bem-estar psicológico, social e emocional da pessoa” (SMITH, 2019), as chamadas intervenções terapêuticas (ITs), que se...
	Conforme os games se tornaram um hobby tão presente na vida contemporânea, especialmente acessíveis no mercado mobile (DENTON, 2018), seu potencial para aplicação em ITs passou a ser estudado por pesquisadores em saúde mental. Enquanto a depressão é r...
	No agregador social Reddit, por exemplo, uma única publicação intitulada "Para aqueles que usam jogos para ajudar com a depressão nesses tempos, compartilhem o que estão jogando" (2020, tradução nossa) conta com mais de 400 comentários, dentre os quai...
	Stardew Valley me ajudou muito durante um período em que eu estava profundamente deprimido. A simplicidade e o tom o tornaram jogável quando era difícil sair da cama. Ver suas tarefas diárias levarem a melhorias graduais na minha fazenda foi como uma ...
	Diablo 2 e 3, baby. Se eu tiver um dia ruim ou estiver me sentindo super pra baixo, derrubar legiões de demônios e aumentar os níveis nas minhas classes se torna terapêutico (REDDIT, 2020, tradução nossa).
	Eu não sei se alguém disse isso, mas foi o Witcher 3 para mim. Joguei pela primeira vez no dia em que meu melhor amigo cometeu suicídio, e sempre volto a ele quando que me sinto sem esperança. Algo sobre ajudar Geralt a encontrar Ciri foi terapêutico ...
	Felizmente, mantive minha depressão trancada em uma caixa nos últimos... anos? Eu sempre recomendo esses jogos porque eles são os responsáveis diretos pela minha mudança de humor. Eu amo esses jogos, e dois em cada três eu nunca teria jogado se não me...
	1.2 Problematização
	A partir da atuação profissional da autora com produção de conteúdo sobre jogos digitais e cultura gamer, percebe-se que muitas pessoas utilizam fóruns e redes sociais incidentalmente como espaços de terapia em grupo fora de contextos clínicos. Conver...
	Em vista disso, considera-se razoável inferir que as experiências virtuais dos games poderiam oferecer importante contribuição às estratégias aplicadas no enfrentamento à depressão, levando aos seguintes questionamentos: as pessoas que jogam e sofrem ...
	A partir de uma análise preliminar de artigos científicos sobre pesquisas relativas a jogos digitais e saúde mental, um contraste marcante emergiu entre conhecimento acadêmico e empírico acerca do tema:
	 A voz do paciente que joga ainda parece ser a menos ouvida, tratando-se mais a doença do que a pessoa;
	 As pesquisas carecem de um olhar mais abrangente para os próprios jogadores que tratam depressão, a sua percepção sobre si e sobre a sua condição, assim como a sua relação com os jogos digitais;
	 Existe uma oportunidade de maior integração entre conhecimento acadêmico e empírico para favorecer o processo de design de jogos para este contexto.
	Assim, percebe-se que estudos focam muito nos jogos e nos transtornos, mas pouco nas pessoas que jogam. Nesta perspectiva, apresenta-se o problema de pesquisa: quais as contribuições de se abordar a subjetividade de quem sofre com a depressão e sua re...
	Para tanto, esta pesquisa tem como objetivo geral identificar um repertório teórico-metodológico para a compreensão da perspectiva de jogadores com depressão sobre a sua relação com os jogos digitais. O que se espera é uma contribuição que propicie o ...
	2 Revisão sistemática sobre jogos digitais e saúde
	As revisões de literatura em saúde possuem caráter pragmático porque costumam ser destinadas à orientação de tomada de decisões médicas ou terapêuticas. Com o objetivo de se observar as ITs com jogos digitais pela lente do design, fez-se necessária a ...
	2.1 Elaboração das perguntas de pesquisa
	O objetivo da revisão foi definido em uma Pergunta Norteadora (PN) que representa o propósito central do estudo: o que informam as evidências científicas mais recentes sobre a aplicação de jogos digitais em intervenções terapêuticas para tratamento da...
	PE1 - Quantas intervenções terapêuticas com jogos digitais foram encontradas?
	PE2 - Quais os tipos de intervenções terapêuticas em que foram utilizados jogos digitais?
	PE3 - Para quais públicos (faixa etária, gênero) conduziram-se ITs com jogos digitais?
	PE4 - Quais tipos (jogos comuns, jogos sérios) de jogos digitais foram utilizados?
	PE5 - De que formas foram utilizados os jogos digitais nas intervenções terapêuticas?
	PE6 - Que tipos de interações paciente-terapeuta foram promovidas nessas ITs?
	As perguntas elaborativas viabilizaram identificar as variáveis do estudo, permitir cruzamentos entre os dados e embasar uma discussão sobre as tendências relacionadas à utilização de jogos digitais no enfrentamento à depressão, lacunas encontradas e ...
	2.2 Definição de período, sintaxe e bases de dados
	Foi definido o período de 5 anos para a realização do levantamento (2016 a 2021). Em seguida, criou-se um campo semântico de doze palavras-chave em torno dos termos depressão, saúde mental e jogos digitais — design de jogos (game design), jogos (games...
	Após diversos testes com diferentes combinações das palavras-chave e identificação das bases mais apropriadas, a estratégia que se provou mais eficaz para o propósito deste estudo foi a de estreitar o campo semântico em uma sintaxe concisa — (games OR...
	2.3 Protocolo de busca e triagem dos estudos
	Aplicou-se a estratégia supracitada em bases de dados relevantes para as áreas de saúde e jogos sérios, além das bases da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES). Os resultados foram filtrados por meio de checagem dos títul...
	2.4 Meta-análise dos estudos
	Todos os estudos válidos foram integralmente analisados. Os Quadros 1, 2 e 3 sintetizam os principais dados objetivos extraídos das análises, respondendo às PE2, PE3 e PE4.
	Quadro 1 – Tipos de Intervenções Terapêuticas.
	Fonte: Próprios autores.
	Destes, 11 estudos testaram a aplicação direta de jogos digitais para prevenção ou melhora de sintomas físicos e cognitivos; 4 associaram jogos digitais a terapias cognitivas tradicionais; 4 utilizaram jogos digitais em workshops para avaliar efeitos ...
	Quadro 2 – Públicos das Intervenções Terapêuticas.
	Fonte: Próprios autores.
	Foram encontrados 11 estudos voltados a crianças e adolescentes; apenas 1 para adultos entre 18 e 40 anos; 3 para adultos entre 40 e 60 anos; 9 para idosos. Em termos de gênero, 17 estudos mistos; 6 focados no público feminino; não houve estudos volta...
	Quadro 3 – Tipos de jogos digitais utilizados nas Intervenções Terapêuticas.
	Fonte: Próprios autores.
	Os estudos sugerem que jogos comuns (projetados para o mercado de entretenimento) e jogos sérios (projetados para fins terapêuticos) têm sido pesquisados na mesma medida; 11 utilizaram os do primeiro tipo nas ITs e 12 utilizaram jogos sérios desenvolv...
	2.5 Síntese dos resultados
	Comparados os dados com revisões mais antigas, como a de Li et al (2014), não houve avanço tão robusto na área nos últimos cinco anos, se considerada a popularização da indústria de games no mesmo período. Encontrou-se uma média de 5 estudos publicado...
	As primeiras quatro perguntas elaborativas (PE) da revisão forneceram dados objetivos, de fácil reprodutibilidade científica, enquanto as PE5 e PE6 são intencionalmente abertas para ensejar uma discussão qualitativa mais aprofundada, desenvolvida para...
	A revisão de literatura demonstrou que, embora o conhecimento científico acerca da utilização de jogos digitais em intervenções terapêuticas ainda seja limitado, há oportunidades interessantes que podem ser aprofundadas na área, corroborando o enquadr...
	2.6 Síntese da discussão
	A depressão é um estado crônico de apatia que, em casos extremos, pode levar ao suicídio. Apesar disto, é tratável, e conta com vários tipos de intervenções. Não obstante, a pandemia do novo coronavírus trouxe circunstâncias que agravam o problema e a...
	As pesquisas mais recentes sobre intervenções terapêuticas com jogos digitais demonstram, contudo, que o conhecimento científico acerca do tema apresenta lacunas relevantes, como o abismo geracional: faltam estudos voltados ao público que, além de ser...
	3 Perspectivas: das controvérsias à Teia Semiótica
	A revisão de literatura se provou uma ferramenta importante para a pesquisa, fornecendo uma robustez de dados quantitativos e qualitativos. O conjunto dos dados possibilitou compreender a aplicação de jogos digitais em tratamentos da depressão do pont...
	O propósito é olhar para os sujeitos e contextos, mais do que para a tecnologia em si; para as pessoas que jogam e as interações que os games promovem não só entre indivíduos diferentes, mas entre um indivíduo e si mesmo; sobre a dimensão existencial ...
	Tomando-se o jogo digital como elemento sintático no contexto de redes de atores envolvidos em tratamentos da depressão, é possível tecer a partir destes uma teia de significados advindos de suas percepções. O que o jogo (artefato mediador da rede de ...
	Para este contexto, foi identificado um instrumento científico que permite a investigação das questões apresentadas, a Teoria das Semioses Criativas e Orientadas, de Winfried Nöth. O autor descreve três categorias elementares de experiência: Primeirid...
	 Primeiridade → sintaxe: a experiência oferecida pelo jogo em si;
	 Secundidade → semântica: a experiência mediada nas interações com o jogo;
	 Terceiridade → semiose: a experiência percebida na relação subjetiva com o jogo.
	Nöth fala sobre a interpretação de um signo (no caso, o jogo digital) ser um processo dinâmico na mente do receptor (1995, p. 68), e de duas categorias de significância: as semioses criativas, que seriam as interpretações livres, e as semioses orienta...
	Buscando-se uma abordagem específica para o levantamento dessas categorias de experiências para a compreensão das relações de significância, propõe-se o uso da Teoria Ator-Rede (TAR) de Latour (2005). Segundo o autor, ela permite a descrição de relaçõ...
	Segundo van Amstel (2015), as controvérsias consistem em relevantes oportunidades para projetos impulsionados por contradições. Isso ocorre porque as tensões identificadas podem ser utilizadas como propulsores de mudanças em ações projetuais dialética...
	Assim, combinando-se a teoria de Nöth à Teoria Ator-Rede de Latour no contexto desta pesquisa, tem-se os seguintes sistemas significantes dentro da rede de atores:
	O terapeuta parte do ponto de vista clínico:  há um universo pré-determinado de interpretações disponíveis ao terapeuta, vinculado à prática clínica (e.g. tipos específicos de psicoterapia aplicada, como a cognitiva-comportamental).
	O pesquisador parte do ponto de vista científico: há um universo pré-determinado de interpretações disponíveis ao pesquisador, vinculado à sua episteme (e.g. resultados possíveis de acordo com uma metodologia específica; instrumentos de avaliação espe...
	O designer de jogos com fins terapêuticos parte do ponto de vista técnico: há um universo pré-determinado de interpretações disponíveis ao designer, vinculado à sua prática projetual (e.g. escolha de determinadas mecânicas de acordo com a demanda do u...
	A sociedade parte do ponto de vista sociocultural: há um universo pré-determinado de interpretações disponíveis às pessoas que não consomem jogos digitais e/ou conteúdo relacionado, vinculado a dogmas culturais (e.g. estigmatização de certos tipos de ...
	O ponto de vista do jogador: ao longo da primeira etapa da pesquisa, confirmou-se que os estudos científicos na área (jogos digitais aplicados em estratégias de enfrentamento à depressão) costumam focar nas semioses orientadas dos pesquisadores, ou se...
	3.1 Um panorama teórico metodológico
	Do levantamento inicial revelou-se a necessidade de se identificar um repertório para pesquisas de caráter exploratório e abordagem qualitativa, considerando-se o foco na dimensão subjetiva da experiência de jogo para o jogador com depressão. Analisar...
	Partindo-se do pressuposto empírico surgido de uma análise preliminar em fóruns de discussão e redes sociais, de que os jogos digitais já auxiliam incidentalmente os jogadores com depressão, buscou-se, inicialmente, compreender o atual panorama do con...
	Para tanto, sugere-se ancorar a pesquisa nos campos epistemológicos da antropologia e da linguística, identificando-se a Teoria Ator-Rede e a Teoria das Semioses Criativas e Orientadas, de Bruno Latour e de Winfried Nöth, respectivamente. Entende-se q...
	Figura 1 – Esquema ilustrativo da articulação entre os referenciais teóricos.
	Fonte: Próprios autores.
	4 Considerações e aberturas
	Os estudos mais recentes sobre intervenções terapêuticas com games demonstraram que o conhecimento científico sobre o tema apresenta lacunas relevantes, como, por exemplo, a falta de esforços voltados ao público que, além de ser um dos mais afetados p...
	A abordagem ainda carece de uma validação empírica, o que consiste na atual agenda de pesquisa dos autores. Visando a continuidade dessas investigações, são especulados possíveis métodos para se construir a Teia Semiótica, com os quais busca-se tornar...
	Por meio da detecção de tendências, lacunas e oportunidades inexploradas no enfrentamento à depressão centradas na pessoa que joga, espera-se evidenciar sua subjetividade, trazendo uma perspectiva que possa contribuir para o desenvolvimento de novas p...
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