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RESUMO

O presente trabalho trata-se de um relato de caso que aborda o processo de
desenvolvimento do jogo “Pathos”. O jogo trata de uma narrativa interativa acerca da
vida de cinco jovens com diferentes psicopatologias e sua interface ¢ a rede social
Pathos, em que o jogador consegue ter acesso a informagdes sobre variados aspectos da
vida de cada um das personagens. O presente relato de caso tem como foco a discussao
das ideias e mecénicas criadas até o momento a partir da literatura sobre game design,
saude mental, psicopatologia e narrativa. No processo de desenvolvimento e criagao
narrativa, alguns entraves, discussdes e desafios se apresentaram e se tornaram questdes
centrais. Ao longo do processo, questdes relacionadas a interagao, a representacao das
psicopatologias - e os estigmas relacionados a elas - foram muito presentes, bem como
as experiéncias relacionadas a saude mental, em toda sua complexidade. Espera-se que
o jogo produzido através dessas discussoes permita explorar diferentes experiéncias de
pessoas com transtornos psiquidtricos de maneira €tica e empatica.
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1. INTRODUCAO

Na experiéncia criada pelo jogo, o jogador desempenha um papel ativo,

tanto em seu sucesso quanto em seu fracasso (JUUL, 2013). Mas mais do que
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considerar em termos de €xito, o que os jogos permitem ¢ uma exploragdo das diversas
possibilidades apresentadas, isto €, um mesmo tema ou problema pode ser trabalhado de
inimeras perspectivas, inclusive de pontos de vista contraditorios. Salen e Zimmerman
(2012) caracterizam a atividade lidica como o movimento livre dentro de uma estrutura
mais rigida, enquanto Anthropy (2012) define o jogo como uma experiéncia criada por
regras. O importante dessas duas defini¢cdes ¢ que o jogo se apresenta a0 mesmo tempo
como um campo de explora¢do, como uma experiéncia € também como um conjunto de
regras e mecanicas. Em outras palavras, hd um intercAmbio em constancia € movimento,
entre singular e geral, o que caracteriza também a experiéncia individual de uma
psicopatologia.

O uso de jogos digitais para o ensino e compreensao da psicopatologia tem
como objetivo ndo tanto replicar de modo fiel a experiéncia da doenga mental, mas
permitir aos jogadores deslocarem-se, ter acesso a alteridade e compreender a existéncia
de perspectivas que diferem das suas. Nesse contexto, a interagdo ludica pode ter um
papel transformador, uma vez que o jogo encarna, por um lado, as regras e constancias
existentes no transtorno psiquiatrico, por outro o jogador encontra-se livre para explorar
as diversas formas de viver esse transtorno: ele buscard tratamento? Falara de sua
condi¢ao? Se isolard? Quais as relagdes que estabelecerda com o mundo do jogo e com
outros personagens? (SALEN; ZIMMERMAN, 2012) O jogador pode entdo
transformar a sua propria compreensdo das regras, e entender que um mesmo sintoma
pode se apresentar e ser vivido das mais variadas formas.

O jogo “Pathos”, que sera analisado neste trabalho, trata de uma narrativa
interativa acerca da vida de cinco jovens com diferentes psicopatologias. A interface do
jogo ¢ a rede social Pathos, em que o jogador consegue ter acesso a informacdes sobre
variados aspectos da vida de cada uma das personagens. A partir da descricdo do
processo de desenvolvimento deste jogo, este trabalho busca explorar a possibilidade de
desenvolver um jogo digital que explore as experiéncias de diferentes personagens com

transtornos mentais.
2. OBJETIVOS

2.1 Geral
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Explorar a possibilidade de desenvolver um jogo digital que explore as

experiéncias de diferentes personagens com transtornos mentais.
2.2 Especificos

a) Discutir a relagdo entre jogos e psicopatologias

b) Discutir a narratividade e retérica em jogos

c) Descrever o processo de produgdo do jogo Pathos que busca narrar a experiéncia
de adolescentes e as suas psicopatologias através de uma simulacdo de rede

social
3. METODOLOGIA

Este trabalho sera desenvolvido através de um relato de caso, abordando o
processo de desenvolvimento do jogo “Pathos” e tendo como foco a discussdo de suas
ideias e mecanicas criadas até 0 momento a partir da literatura sobre game design, saude

mental e narrativa..
4. RESULTADOS

O jogo “Pathos” estd sendo criado como parte do projeto de pesquisa
“PATHOS: desenvolvimento de jogo narrativo sobre psicopatologia € seu ensino”,
desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em Jogos, Tecnologias Digitais e Cognicdo da
UNDB. O jogo tem como objetivo ilustrar a vida de cinco jovens estudantes, todos
frequentando a mesma escola, cada um enfrentando desafios relacionados a diferentes
psicopatologias. Os jogadores exploram a realidade desses jovens e seus vinculos,
navegando por uma rede social virtual chamada Pathos, e refletindo sobre as questdes
de suas vidas cotidianas.

As personagens principais incluem Raissa (Bipolaridade Tipo 2), Sabrina
(Transtorno Alimentar Restritivo-Evitativo), Ametista (TOC), Hélio (Ansiedade) e

Nicolas (Depressao).
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Os jogadores terdo que equilibrar as vidas escolares, sociais e familiares das
personagens, enquanto enfrentam os sintomas de suas psicopatologias. O jogo apresenta
escolhas interativas que afetam diretamente o estado emocional e a jornada de cada
personagem.

A medida que os jogadores exploram a rede social e interagem com outras
personagens, podem explorar cendrios que expandem seu horizonte de possibilidades,
enfrentando dilemas que podem agravar ou melhorar suas condigdes. O objetivo €
oferecer uma experiéncia imersiva que promova a empatia, a compreensdo € a
conscientizacdo sobre psicopatologias, ao mesmo tempo em que desafia os jogadores a
lidar com essas questdes de maneira respeitosa e informada.

O problema da expressao da experiéncia de uma psicopatologia ja foi
trabalhado em muitas obras literarias e cinematograficas, sendo um tema relativamente
bem explorado, tanto ao nivel de relatos biograficos quanto de obras puramente
ficcionais. Em jogos digitais ¢ comum a expressdo e presenca de transtornos mentais,
contudo elas ainda se encontram agrupadas sob a figura do “maniaco homicida”,
reforgando o esteredtipo do louco como violento e perigoso (SHAPIRO; ROTTER,
2016). Contudo, hd um crescente numero de jogos produzidos que buscam trabalhar a
questdo da saude mental de modo sério e realista (FORDHAM; BALL, 2019).

Se a expressao da experiéncia da saude mental ¢ um tema complexo na
literatura e no cinema, no campo dos jogos ela ganha uma nova camada de
complexidade. Pois no jogo a questdo de interacdo ¢ fundamental e central para seu
desenrolar. Mesmo um jogo onde a narrativa seja fixa, com um unico final, o seu
desdobramento ainda depende das agdes do jogador e de seu sucesso em vencer oS
obstaculos que lhe sdo colocados (ANTHROPY; CLARK, 2014). Em outros tipos de
jogos os acontecimentos da narrativa sdo uma consequéncia direta das a¢des do jogador,
possuindo multiplos finais e historias possiveis, em que cada jogo pode constituir uma
nova historia (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b; SHORT, 2016).

E neste segundo grupo de jogos, de “narrativas interativas” que este projeto
se situa e busca explorar o problema de como desenvolver um jogo digital que explore
as experiéncias de diferentes personagens com transtornos mentais. O problema

colocado ndo ¢ apenas expressar a experiéncia da vivéncia de um transtorno mental,
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mas fazé-lo a partir da interacdo e das mecanicas que sdo proprias aos jogos digitais

narrativos.
5. CONCLUSOES (OU CONSIDERAC()ES PARCIAIS)

Com base nas pesquisas realizadas e testes da intera¢do entre perfis, posts,
mensagens, imagens e outras formas de disposi¢des da pesquisa. Espera-se que o jogo
digital narrativo permita explorar diferentes experiéncias de pessoas com transtornos
psiquiatricos. O jogo serd disponibilizado na web e em plataformas modveis e sera

realizado submissao de artigos cientificos para eventos nacionais.
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