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RESUMO

Trilia: Um jogo mobile de auxilio a depressivos

O trabalho aqui apresentado compreende o desenvolvimento tanto do game
design quanto do projeto grafico de Trilia, um jogo mobile criado com o intuito de
auxiliar pessoas com depressao ao longo de sua luta contra o transtorno. Este foi
elaborado de forma a trabalhar concomitantemente aos tratamentos psicologicos e
psiquiatricos comumente indicados a partir da aplicagao de mecanicas baseadas em
propostas de suporte social e de mudangas no estilo de vida dos jogadores em prol de

uma melhoria em sua saude fisica e mental.

Palavras-chave: Jogos, mobile, design, depressao, saude mental, estilo de vida.
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| Aperte o Play

O ritmo corrido de uma sociedade constantemente bombardeada pelo excesso
de informacéo incita ideais de sucesso cada vez mais exigentes e inalcangaveis que
geram competitividade e sentimentos de inadequagédo em grande parcela da popula-
¢ao que nao segue os padroes impostos. Esses sdo apenas alguns dos fatores que
tém feito os indices globais de individuos com depressao subirem diariamente, dando
a esta o titulo de “a doenga do século”. O tabu gerado pela falta de conhecimen-
to sobre transtornos mentais em geral e a banalizagdo dos sintomas caracteristicos
contribuem para a falta de diagnésticos adequados sendo assim menor o numero de
pessoas com acesso a um bom tratamento e reais chances de melhora.

Entretanto, apesar do grande aumento no numero de pessoas diagnosticadas
com depressao ao redor do mundo, esse € um assunto ainda bastante desconfortavel
para muitos, devido aos varios e desagradaveis sintomas que debilitam os individuos
em seu dia-a-dia.

Trilia € um projeto que foi desenvolvido com o intuito de influenciar de forma
positiva a vida das pessoas que convivem diariamente com o transtorno depressivo.
A solugéo aqui concebida para amenizar tal problema foi a criagdo de um jogo mobile
que objetiva auxiliar o jogador por meio de missdes e recompensas que o levem a
criar habitos saudaveis em prol de melhorar seu estilo de vida e, consequentemente,
ajudar na luta pelo restabelecimento de sua saude mental.

Ao quebrar um grande e dificil objetivo, como batalhar contra um transtorno
mental, em pequenas missdes de execugao mais facil, buscou-se motivar o jogador a
nao desistir de seu propdsito a partir da realizacdo de que cada pequeno esforco feito
em prol de sua melhoria pode ser considerado uma vitéria no seu processo de recu-
peracdo. Da mesma forma, transformar tais missées em tarefas dentro de um jogo foi
um proveitoso modo encontrado para lidar com tal questao de forma mais sutil e ludica
em razao de aliviar o peso e dificuldade associados ao transtorno.

Tendo em vista a grande quantidade de recursos oferecidos pela plataforma mo-
bile, esta também se mostrou vantajosa por conta de sua frequéncia de uso, de seu facil

acesso, além da ascenséao desta plataforma no mercado mundial de jogos.
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Definiu-se como meta deste trabalho a elaboragao projetual do /layout do jogo,
utilizando os recursos da comunicagao visual como instrumentos facilitadores na intera-
¢ao entre o jogador e jogo. Para que o design concebido aja em beneficio dos objetivos
principais preestabelecidos, este deve ser bem sucedido em deixar o usuario conforta-
vel e tranquilo o suficiente no ambiente proposto em prol de uma abertura para encora-
ja-lo a lutar contra o seu transtorno, evitando criar situagdes de tenséo e desconforto.

A motivagao por tras desta ideia engloba tanto uma urgéncia social de ajudar
na batalha contra a “doenca do século” quanto o desafio que esta representa pro-
fissionalmente ao propor uma interagdo com o campo da psicologia. Outro estimulo
consistiu na possibilidade da exploragéo de areas pouco abordadas ao longo do curso
de Comunicagao Visual Design, como a elaboragao jogos e o desenvolvimento de in-
terfaces para plataformas mobile, bem como modelagem e animacgao 3D. Pretende-se
desta forma mostrar como o design grafico pode trabalhar em conjunto com as mais
diversas areas em prol de gerar melhorias para a sociedade.

As pesquisas realizadas buscando um bom desenvolvimento do projeto abrange-
ram principalmente os ramos de jogos, psicologia, User Interface e User Experience’, com
0 objetivo de construir um produto coeso e bem estruturado. Foram selecionados artigos e
livros sobre processos de criagcao de jogos e a inser¢ao de tematicas sérias nestes, sobre
atividades benéficas a saude mental e sobre métodos eficazes de usabilidade em platafor-
mas web e mobile. Também foi feito um levantamento sobre jogos existentes que abordam
a depresséo, além de questionarios que buscavam levar a perspectiva do publico em con-
sideragao, uma vez que Trilia foi integralmente estruturado com foco no préprio jogador.

Nesta monografia o projeto foi minuciosamente elucidado em etapas. O capi-
tulo “A Trilia” (pag. 13), que segue esta introdugao, é o segundo capitulo do texto e
busca trazer uma contextualizagdo do tema e a definicdo da proposta final do jogo.
O terceiro capitulo, “Planejamento estratégico” (pag. 22), apresenta a metodologia
escolhida para guiar o rumo de todo o processo de desenvolvimento do projeto, assim
como as pesquisas realizadas para decidir, de acordo com o publico, as melhores
caracteristicas para serem aplicadas no jogo. Nele também é abordada a importancia

de um bom design grafico de interface para uma melhor comunicagdo com o jogador.

1 Interface de usuario (Ul) - meio de interacao e controle de um dispositivo, software ou aplicativo - e
Experiéncia de usuarios (UX) - experiéncia alcangada pelo usuario ao interagir com a Ul.
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No quarto capitulo, “Design e Projeto” (pag. 60), sdo abordadas as ques-
tdes que relacionam a escolha da plataforma e a definicdo das mecéanicas a serem
aplicadas no jogo, além da organizagéo do projeto grafico a ser desenvolvido e do
tempo necessario para cada etapa deste trabalho. O quinto capitulo, “Produgao”
(pag. 89), abrange toda a elaboragédo do projeto grafico de Trilia: a criagédo de sua

Identidade Visual, de sua interface e dos elementos ali presentes.
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! A Trilia

.1 Contextualizagao

A crescente onda de pessoas com sintomas associados a graves condi¢des de
saude mental é, atualmente, uma preocupagao global. Estas podem ser classificadas
em diversas categorias de diagndsticos, dentre as quais duas se destacam: os trans-
tornos depressivos e os transtornos de ansiedade que, em varios casos, aparecem
simultaneamente. A depressao, ultimamente entitulada “a doencga do século”, se en-

contra em constante debate e sera o enfoque deste projeto em particular.

Transtornos depressivos sao caracterizados por tristeza, falta de interes-
se ou prazer, sentimentos de culpa ou baixa autoestima, perturbagdes no
sono ou no apetite, sentimento de cansaco e dificuldade de concentragao. A
depressao pode ter longa duragado ou ser recorrente, prejudicando substan-
cialmente a capacidade de um individuo para funcionar no trabalho ou escola
ou lidar com a vida cotidiana. Em sua forma mais grave, a depressao pode
levar ao suicidio. Os transtornos depressivos incluem duas subcategorias
principais: transtorno depressivo maior - episédio depressivo, que envolve
sintomas como humor deprimido, perda de interesse e prazer e diminuigéo
de energia; dependendo do numero e gravidade dos sintomas, um episédio
depressivo pode ser classificado como leve, moderado ou grave; e distimia,
uma forma persistente ou cronica de depressao leve; os sintomas da distimia
sdo semelhantes aos episodios depressivos, mas tendem a ser menos inten-
sos e duram mais tempo. (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2017: 7)?

Thais Rabanea de Souza e Acioly Luiz Tavares de Lacerda (2013) explicam em
seu artigo Depresséo ao longo da histéria que “O termo depressao € relativamente
novo na histéria, tendo sido usado pela primeira vez em 1680, para designar um estado
de desanimo ou perda de interesse.” (LACERDA et al, 2013). Contudo, a origem do
debate acerca de seu conceito nao é recente. Um dos primeiros pensadores a caracte-
rizar e sistematizar o transtorno foi Hipocrates (460 a.C.-370 a.C.), nomeando-o de me-
lancolia, com base em sua teoria de quatro humores — colérico, fleugmatico, sanguineo
e melancolico — derivados respectivamente de quatro fluidos — bile, fleugma, sangue e
bile negra. Segundo ele, tais fluidos estariam relacionados as emog¢des e a formagéo
do carater de individuos, e o desequilibrio entre estes seria a causa de doengas.

A partir deste momento, o transtorno ja foi compreendido de varias formas.

Aristoteles (384 a.C.-322 a.C.) o via como atributo essencial para a genialidade. Ja no

2 Tradugéo livre pela autora.
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século V, inicio da Idade Média, foi inserido no dominio da demonologia sob o nome
de acidia, sendo considerado até mesmo como pecado capital, sujeito a peniténcia,
por Sdo Gregdério Magno (540-604). Durante a Inquisigao na Igreja Catdlica, condena-
vam-se a morte os doentes mentais, tanto por motivos heréticos quanto por motivos
demonoldgicos. A partir do século XVIII, aflorou-se o interesse pelas doengas mentais
e estas passaram a ser consideradas tipos de loucura ou mania e, em 1915, Freud
comparou a melancolia ao luto. O conceito atual da depressao é proveniente do traba-
Iho de varios teoricos e pesquisadores que, ao longo do tempo, permitiram os avangos
necessarios nos ramos da medicina e da psicologia para um melhor entendimento do
transtorno e para a descoberta de meios de tratamento para o mesmo.

Entretanto, mesmo com muitas descobertas a favor da populagdo, o aumento
dos indices de pessoas diagnosticadas com depressao nos ultimos anos é alarman-
tes. Segundo o documento langado em 2017.2 pela Organizagdo Mundial da Saude
(OMS) sobre as estimativas de saude global, o numero de pessoas com depressao
aumentou cerca de 18,4% desde 2005, chegando a ultrapassar a marca de 300 mi-
Ihdes em 2015, equivalente a 4,4% da populagdo mundial.

O Brasil aparece como o pais com maior indice de depressao na América, com
5,8% de sua populacao afetada pelo transtorno. O aumento constante desta porcen-
tagem se da devido ao crescimento e envelhecimento da populagéo, que chega em
maior numero a idade em que o transtorno € mais recorrente.

Tais indices crescem diariamente e, apesar dos transtornos depressivos serem
estatisticamente mais comuns entre mulheres e idosos, as condigbes de imprevisibili-
dade e instabilidade da vida humana tornam qualquer pessoa suscetivel a depressao,
pois “uma resposta depressiva pode ser resultante de um estimulo estressor externo,
por exemplo, uma perda ou mudancgas bruscas, mas também caracteristicas do padrao
de respostas de uma pessoa frente ao mundo” (SENA,2017)3. Em entrevista a revista

Superinteressante sobre a exposi¢cdo Melancolia, o historiador da arte Jean Clair afirma:

Nossa época a nega. E preciso ser feliz, engragado, divertido, positivo e,
nesse contexto, a melancolia é proibida. Se vocé se sente melancélico, toma
um Prozac. O ideal do homem hoje em dia é se manter constante o tempo
todo, sem alteragbes de humor, como as frutas e os legumes do supermer-
cado, que tém sempre a mesma cor, 0 mesmo tamanho e o mesmo gosto.
(MONTEIRO, 2006: s.d.)

3 Resposta do questionario sobre Técnica Cognitivo-Comportamental. Ver Anexo 1.
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A constante negacao de sentimentos ruins, diferengas e dificuldades, atualmen-
te incrustada no cotidiano da populagéo, a falta de conhecimento geral com relagéo a
depressao e o preconceito histérico criado em cima de transtornos mentais tornam-se
barreiras em seu processo de tratamento. Desta forma, a distingdo entre mudancgas
de humor naturais e sintomas factuais do transtorno é prejudicada, consequentemen-
te dificultando a constatacdo da depressao e diminuindo a valorizagdo do impacto da
mesma na vida de individuos.

Tal pratica tem como resultado um baixo numero de pessoas com acesso a diag-
nosticos concretos e tratamentos adequados. Isso atrapalha a boa compreensao das
mesmas com relagao ao seu estado de saude e abaixa sua probabilidade de melhora.

Entretanto a escolha da depressao como problematica central deste trabalho
se deu nao apenas pelos preocupantes dados mundiais, mas também pela percepgao
do aumento da parcela do publico jovem no grupo de pessoas diagnosticadas com
o transtorno depressivo maior. Apesar da grande repercussao do assunto nas redes
sociais, este € comumente tratado de forma trivial e “cédmica”, sem um trabalho de
conscientizagdo que de fato ajude os afetados ou os individuos ao seu redor. Segue
um exemplo retirado da pagina do facebook “Graduagao da Depressao”, que possuia

4,1 milhdes seguidores no dia 15 de dezembro de 2017.

FIGURA 1 - Postagem da pagina Graduacgao da Depressao

K™ Graduagdo da Depressdo
= Curtir esta pagina - 6 h - @

- coC|

oy Curtir () Comentar 2> Compartilhar @~

"faculdade é a melhor epoca das OSwzsm  commiosmas s
nossas VidaS" 103 compartihamentos 164 comentarios

o O que ndo nos derrota nos

forna mais fortes! E uma grande luta essa tal
faculdade, sim temos momentos dificels & que
parece que nada val dar carto mas com

2 g n:rsis:éna?__‘sloragem e m::;a cﬁ]lma nis

chegamos [al'!l sucesso a osiil

amiga pelo amor de deus aqui ta ok s O 1 51

n " . Cuidade com as postagens
sendo soO tristeza e vontade de e e e et o it
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Fonte: https://www.facebook.com/graduacaodadepressao/
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Na imagem anteriormente apresentada, pode-se perceber que, em meio a um
grande numero de curtidas, existem usuarios que alertam para o perigo de tratar as-
suntos sérios de forma descuidada. Algumas pessoas tentam passar mensagens de
incentivo, simpatizando com a dificuldade demonstrada, porém a maioria se mostra
conivente com o que é postado.

Na tentativa de aliviar o peso de um assunto tdo sensivel a uma grande parcela
da populagao, muitos recorrem a piadas, o que pode causar desconforto naqueles
que convivem com a depressao e indiretamente compactuar com a piora de seus
sintomas. A partir deste raciocinio, iniciou-se a procura por meios mais responsaveis
para tratar do problema de forma a nao banaliza-lo.

Uma possivel resposta foi encontrada nas ideias da game designer Jane
McGonigal. Através de sua palestra no Ted Talk - O Jogo que pode lhe dar 10 anos
a mais de vida* - McGonigal mostra de maneira carismatica e interativa como jogos
podem afetar positivamente o cotidiano e a realidade das pessoas, mesmo em mo-
mentos de dificuldade.

O jogo tem presencga frequente na convivéncia em sociedade desde as pri-
meiras comunidades como um influenciador direto da interacédo coletiva. Desde que
comecgaram a ser estudados e desenvolvidos como bens de consumo, principalmente
para fins de entretenimento, os jogos ja apresentaram as mais diversas formas e pla-
taformas, sendo os eletrénicos os mais populares no mercado atualmente.

Os jogos eletrénicos tém tomado grande espaco na vida de pessoas que dedicam
inumeras horas a realidades virtuais, buscando melhorar suas habilidades e conseguir
recompensas. Ao engajarem-se neste tipo de atividade, os jogadores comumente viram
alvo de criticas, pois utilizam seu tempo com atividades consideradas supérfluas pela

maioria. Entretanto, a realidade vigente apresenta uma mudanga neste quadro.

Neste ano que acaba de se encerrar [2017], 0 nosso pais ficou no 13° lugar
no ranking das empresas que mais geram receita no setor. Em todo o mun-
do, espera-se que o mercado movimente US$ 108,9 bilhées no fechamento
de 2017, enquanto que, para o Brasil, essa estimativa é de US$ 1,3 bilhao.
(CANALTECH, 2018: s.d.)

4 Disponivel em <https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_the game that can_give you 10 _ex-
tra_years_of_life?language=pt-br> Acesso em: abril de 2017
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As geragdes que comegaram a ter contato com videogames desde os primeiros
jogos desenvolvidos para fliperamas ou para o famoso console Atariacompanharam a
evolugdo metedrica dos jogos digitais nas ultimas cinco décadas. As inovagdes tecno-
I6gicas e metodoldgicas destes permitiram uma crescente variedade de plataformas,
temas e abordagens, que cativam cada vez mais os jogadores, tanto novos quanto
antigos, mantendo-os assiduos a esta fatia do mercado. Logo, o publico inicialmente
restrito expandiu-se, abrangendo hoje pessoas dos mais variados gostos, idades e
géneros, que guiam o mundo atual em dire¢édo a uma sociedade em que “jogadores”
serdo a maior parte da populagao.

Jane McGonigal questiona o porqué desta realidade em que individuos passam

mais tempo imersos em jogos do que em atividades néo ficticias e responde:

[...] a verdade é esta: na sociedade atual, os jogos de computador e video-
games estao satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo
real tem falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade
nao consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdao nos unindo
de uma maneira pela qual a sociedade nao esta. (MCGONIGAL, 2012: 14)

Esta linha de raciocinio gera certa preocupacdo uma vez que nao se pode
evitar a realidade permanentemente a fim de se viver em um mundo virtual. O peso
colocado em cada individuo diariamente pelas exigéncias e necessidades basicas da
convivéncia em sociedade é constante.

O aumento de jogadores com cada vez mais horas de jogo em contraponto com
a incessante demanda da realidade levou a comunidade de game designers a desen-
volver jogos sérios, jogos de impacto social, jogos de impacto positivo, entre outros.
Tais vertentes visam a utilizagédo do artificio do jogo para tratar de assuntos que englo-
bam dificuldades reais. Desta forma, os jogos ganham forga, ndo apenas como ativi-
dade de lazer, mas também como método de auxilio e conscientizagao da populagao.

Essa linha de pensamento se assemelha ao modelo social de design proposto
por Victor e Sylvia Margolin (2004) - uma abordagem interdisciplinar de pesquisa e
implementagéo de solugdes - que se diferencia do chamado “modelo de mercado” em
seu proposito. Segundo os autores, “(...) o objetivo primario do design para o mercado
€ criar produtos para venda. De modo contrario, o objetivo primordial do design social
é a satisfacdo das necessidades humanas.” (MARGOLIN, 2004: 44).
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O design é tradicionalmente conhecido por seu foco na melhora funcional e
estética de produtos. Entretanto, nos dias de hoje, existe uma maior preocupag¢ao dos
profissionais da area com relagdo a qualidade de vida da populagdo e do ambiente
em que esta vive. Designers tém procurado solucionar problemas a partir do trabalho
colaborativo de equipes multidisciplinares em razdo de ampliar seu campo de possibi-
lidades e assim atingir melhores resultados.

Neste projeto, pretende-se trabalhar com o modelo social do design, mas sem
negar suas origens estéticas e funcionais. A intengdo é utilizar as caracteristicas
principais das duas abordagens na forma de um conjunto funcional voltado para ne-
cessidades humanas em uma solugdo que se mantenha esteticamente agradavel e

atrativa para o usuario.

.2 Proposta

O trajeto percorrido para a definigdo da proposta final deste projeto iniciou-se
na idealizagao de um jogo eletrénico motivacional voltado especificamente para pes-
soas deprimidas. Ele tinha como objetivo ajuda-las a enfrentar alguns dos sintomas
mais frequentes da depressao - a falta de interesse constante na realizacdo de ta-
refas tanto prazerosas quanto mundanas junto ao sentimento constante de cansago
e dificuldade de concentracéo - através de atividades ludicas que o jogador poderia
aplicar em sua realidade.

O enredo girava em torno de um personagem com depressao vivendo em um
ambiente predominantemente em tons de cinza, preto e branco no qual deveria en-
frentar desafios a fim de se libertar daquele lugar e colorir sua vida.

O jogo point and click® finito de perspectiva isométrica propunha uma casa em
que cada cdmodo seria uma fase a ser ultrapassada. Estes aposentos comportariam
variados minijogos baseados em tarefas cotidianas desenvolvidos para torna-las mais
interessantes e divertidas. O propdsito destes minijogos era mostrar possiveis formas
de lidar com atividades corriqueiras de forma ludica, tentando assim motivar o jogador

a aplica-los de forma interativa em sua realidade.

5 “Apontar e clicar”, género de jogos que consiste em encontrar objetos “clicaveis” e utiliza-los em
fungéo da histéria proposta.
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Ao fim das tarefas propostas em cada comodo, o personagem deveria enfrentar
a materializagao de seus maiores receios na forma de monstros para atingir a proxima
fase. A cada obstaculo ultrapassado, o jogador receberia cores como recompensa e
estas apareceriam nos cenarios, uma por uma. Caso os desafios demorassem a ser
ultrapassados, estas cores perderiam a saturagao gradualmente.

Entretanto, a partir de uma analise de jogos similares, aqui presente no topico
“Conhecendo o time” (pag 39), percebeu-se que algumas das mecanicas desenvol-
vidas ndo eram compativeis com o publico-alvo escolhido. A possibilidade de perder
indefinidamente para seus medos poderia incitar ainda mais o sentimento de impo-
téncia do jogador com depressao, assim falhando em ajuda-lo. Da mesma forma, a
sensagao de aprisionamento ocasionada, caso este ndo conseguisse passar de fase,
poderia gerar muita ansiedade, fator agravante em crises depressivas.

Outro problema detectado foi a possibilidade de que as atividades ludicas
propostas pudessem acabar tornando-se monétonas e repetitivas ao longo do tem-
po, mesmo que devidamente adaptadas para a realidade do jogador de forma fun-
cional. A falta de um aumento gradual de dificuldade, de feedbacks constantes e de
novidades poderia fazer com que o jogador perdesse o interesse no jogo tirando
assim sua funcionalidade.

A partir desta analise, percebeu-se que esta concepc¢ao provavelmente seria
melhor aproveitada se voltada para um publico-alvo de pessoas leigas a depressao,
utilizando o recurso da ludicidade com a finalidade de conscientizar o jogador para as
dificuldades provenientes do transtorno.

Essa conclusao levava a dois possiveis caminhos. O primeiro seria refazer a con-
cepgao inicial do jogo, trocando o publico-alvo desejado e fazendo poucas adaptagdes
no enredo e mecanicas ja pensados a fim de fazer com que ele fosse um jogo voltado
para a conscientizagao do jogador. Esta poderia ser considerada uma forma indireta de
auxilio ao depressivo uma vez que visa alertar sobre o transtorno e trazer a empatia de
outros para com a sua situagado. O segundo seria abandonar as escolhas ja tomadas e
recomegcar o trabalho a partir da concepgao inicial pré-estipulada, que visa auxiliar o jo-
gador com depressao de forma a causar um impacto positivo diretamente em sua vida.

Por conta da duvida quanto a qual vertente seguir - auxilio ou conscientiza-

¢ao - chegou a se considerar a alternativa de mesclar as duas tendéncias em uma
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plataforma online que englobasse tanto um jogo de auxilio quanto um blog de dis-
cussao sobre transtornos depressivos, suas causas, sintomas e formas de combate
para conscientizacdo. Contudo, o tempo proposto para este trabalho de conclusao de
curso nao seria suficiente para o bom desenvolvimento de ambas partes idealizadas,
impossibilitando assim esta opgao.

Por fim, o desejo por utilizar os recursos do jogo para promover intervengoes
positivas e significativas diretamente na vida das pessoas que convivem com transtor-
nos depressivos fez com que o segundo caminho fosse eleito o melhor. A percepgao
de uma maioria de jogos voltados para a conscientizagdo dos jogadores, em compa-
ragao com a quantidade de jogos que visam ajudar pessoas depressivas propriamen-
te ditas, também foi um ponto decisivo desta escolha.

Para a reformulagéo do jogo, evitaram-se as mecanicas consideradas possivel-
mente falhas para o sucesso do objetivo do mesmo, como as fases fechadas e vildes,
apontados anteriormente. Também considerou-se importante que ele ndo apresentas-
se um final concreto, podendo ser utilizado pelo usuario por tanto tempo quanto este
julgue necessario. Isto se da em razédo da duracgéo incerta e potencial recorréncia da
depressao, que varia de acordo com cada individuo.

Do mesmo modo julgou-se interessante que o jogo tenha certa mobilidade com
relacédo a sua plataforma para permitir que o jogador desfrute do mesmo em qualquer
lugar e momento que ache devidamente confortavel, evitando restringi-lo a apenas
um ambiente. Em vista disso, considerou-se sitiar o jogo em uma plataforma mobile,
como smartphones. Como dito anteriormente, além da acessibilidade e mobilidade
dos celulares, a plataforma mobile estd em constante ascensdo no mercado de jogos
eletrénicos; ela €, também, uma das preferidas entre os jogadores brasileiros.®

A fim de evitar mecéanicas que possam afetar o jogador de forma negativa,
propés-se o estudo e aplicagdo de mecanicas comprovadamente funcionais de jogos
e aplicativos mobile ja existentes, adaptando-as de forma a deixa-las mais interessan-
tes na visédo do jogador.’

Mantendo a intencgéo inicial de ajudar o usuario com depressao com base em
sintomas comuns ao transtorno como a falta de interesse, o cansacgo e a dificuldade

de concentragao, priorizou-se o mantimento das tarefas diarias no jogo. Deste modo,

6 Dados apresentados no topico “Plataforma” (pag 60) desta monografia.
7 Tais mecanicas serao elucidadas no tépico “Por tras da mascara” (pag 63) desta monografia.
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€ essencial que o jogo motive o jogador frequentemente a cumpri-las através de
feedbacks positivos, demonstracdes de evolugao pessoal e sistemas de recompensas.

Outro fator a ser apontado € a necessidade de manter o usuario assiduo ao
jogo sem criar vicio ou dependéncia nele pois, caso contrario, iria contra a proposta
inicial de que o jogador aprenda a lidar melhor com a sua realidade. Assim, o jogo
deve constantemente influenciar o convivio e interacdo do usuario com a sua realida-
de e n&do apenas com a plataforma.

Seguindo este raciocinio, arquitetou-se a proposta final deste projeto, que se
resume ao desenvolvimento do projeto grafico de Trilia®, um jogo mobile com o objeti-
vo primario de auxiliar pessoas com depressdo em sua luta diaria contra o transtorno
de forma simples e sutil. Isso acontecera a partir da aplicacdo de mecanicas que as
estimulem a cumprir suas tarefas diarias e a atingir suas metas pessoais.

Vale destacar que o projeto ndo propde uma cura para o jogador, assim como
nao substitui o auxilio psicoldgico de um profissional. O jogo dispde-se apenas a ajudar
o usuario durante sua busca por melhora, motivando-o a progredir para que alcance
seus objetivos da forma mais suave e saudavel o possivel. Como qualquer jogo, é fun-
damental que sua participagéo seja voluntaria e que exista a vontade de mudancga pro-

veniente do préprio usuario para que o jogo em questdo possa cumprir sua finalidade.

8 O significado e o processo de escolha e deste nome se encontra no tépico “Naming e identidade
visual” (pag. 100) desta monografia.
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]| Planejamento estratégico

.1 Taticas

Peter Morville e Louis Rosenfeld (2007) relatam em Information Architecture
for the World Wide Web que, nos primordios do web design, demonstrava-se pouco
interesse nas etapas de pesquisa e elaboragao estratégica de um projeto, posto que
o foco estava na construcdo do mesmo. Com o passar do tempo, provou-se a efica-
cia deste estudo prévio na obtengdo de melhores resultados. Segundo os autores, “o0
desenvolvimento de web sites € um trabalho duro e requer uma abordagem de fases”
(MORVILLE, 2007)*, e enfatizam que “esta pesquisa fornece uma compreensao con-
textual que forma a base para o desenvolvimento de uma estratégia de arquitetura de
informagao” (MORVILLE, 2007).

FIGURA 2 - Processo de desenvolvimento da arquitetura de informagao

I Projeto I
Pesquisa ——> Estratégia —— Design ——» Implementacdo —— Administragdo
l Programa |

Fonte: livro “The process of information architecture” e traduzido pela autora

Em uma visao bastante simplificada do procedimento como um todo, essa me-
todologia sugere um sentido linear, a comegar pela pesquisa; atingindo, por fim, uma
implementacdo e uma administracdo do produto final, passando pelas etapas de es-
tratégia e design, sendo todas estas dependentes de suas antecessoras. Deve-se
lembrar que imprevistos e alteragdes ao longo deste processo sao inevitaveis, ja que
nao trabalhamos em um ambiente ideal; este plano, portanto, serve apenas como
base para uma organizagao efetiva no curso do trabalho.

Este capitulo sera voltado para a fase de levantamento e analise de dados com
o proposito de formular um plano eficaz para o bom andamento do projeto; para que

possa, assim, alcangar uma solucio de qualidade.

9 Tradugao livre pela autora.
10 Tradugao livre pela autora.
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Tendo escolhido como tema deste trabalho a criagdo de um jogo que contribu-
isse para o auxilio daqueles que sofrem de depresséao, a primeira pesquisa executada
visou encontrar um meio de aplicar mecéanicas desenvolvidas para jogos em ativida-
des non-game com o intuito de trazer alteragbes comportamentais em individuos. Um
método identificado para tal chama-se gamificagdo, uma técnica que, ultimamente,
vem se mostrando como “uma nova estratégia importante e poderosa para influenciar
e motivar grupos de individuos” (BUNCHBALL, 2010: s.d.)™".

A gamificagdo € uma técnica muito utilizada em escolas como pratica pedago-
gica e por empresas para aumentar o engajamento de alunos e empregados. Taticas
utilizadas na criagdo de jogos como desafios, conquistas, troféus, recompensas e
constantes feedbacks de evolugéo, permitem uma maior imerséo do participante na
atividade proposta e a transformam em uma tarefa divertida. Dessa forma atinge-se
um aumento da produtividade, levando os envolvidos a colaborarem e participarem ao

oferecer um sentimento gratificante a quem joga.

Para que uma estratégia de gamificagdo tenha sucesso, é preciso que ela
faga sentido para seus participantes, tenha premiagdes relevantes, traduza o
contexto no qual o publico-alvo se encontra e possua um proposito claro. Por
isso, 0 ponto inicial do planejamento de uma agao desse tipo € o mapeamen-
to do publico e dos objetivos. (ESPINDOLA, 2016: s.d.)

Um dos métodos de pesquisa aqui aplicados foi a elaboracdo de questiona-
rios. O primeiro visava a exploracao de possiveis ferramentas de auxilio a depressi-
vos e sera melhor aprofundado mais adiante. Em seguida, elaborou-se um para de-
finir o publico-alvo que mais se beneficiaria do jogo em questao, a plataforma mais
adequada a ser trabalhada, quais os sintomas mais frequentes e como o transtorno
era encarado pelos entrevistados.

A partir das respostas obtidas, decidiu-se que a plataforma mais conveniente
seria a mobile (celulares e tablets), e assim gerou-se o ultimo questionario desta pes-
quisa, que procura uma abordagem qualitativa. Ele envolveu apenas 8 participantes,
que responderam perguntas abertas quanto aos pros e contras de jogos sitiados na
plataforma escolhida. Tanto os detalhes quanto a andlise dos resultados dos ultimos

dois questionarios citados encontra-se no topico “A busca por respostas” (pag 31).

11 Tradugao livre pela autora.
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O questionario inicial’? tratava-se de uma série de perguntas abertas desen-
volvidas a partir da leitura do artigo “Terapia cognitivo-comportamental da depres-
sdao” (POWELL et al, 2008), porém os resultados encontrados nao foram pertinen-
tes ao desenvolvimento do projeto proposto. Este questionario foi respondido por
Roberto Sena Fraga Filho, psicologo clinico e docente no ensino superior, que de-
finiu a técnica como “um referencial clinico utilizado para descrever um conjunto de
estratégias que objetivam reduzir sofrimento psiquico, comportamentos disfuncio-

nais e promover qualidade de vida.” (SENA, 2017)™.

Um psicoterapeuta dessa abordagem objetiva, normalmente, ser breve e en-
sinar ao cliente a ser terapeuta dele mesmo, ou seja, emancipagao e nao se
tornar uma bengala. (SENA, 2017)"

A intencao do aprofundamento sobre esse tratamento era usufruir de seus mé-
todos, transformando-os em minijogos com exercicios propostos; que poderiam, como
via de regra, ser utilizados com a finalidade de ensinar o usuario a lidar com momen-
tos subitos de crise por conta propria, visto que nessas situagdes grande parte deles
busca o isolamento e ndo consegue pedir pela ajuda de outros.

A partir desta entrevista, afastou-se a possibilidade de utilizar a Terapia Cogniti-
vo-Comportamental - ou TCC - nesse trabalho em especifico. Indica-se que, em casos
de depressao, a técnica seja inicialmente acompanhada por um profissional e, apesar
de apresentar modelos de intervencgao e protocolos, ela pode variar de acordo com a
necessidade de cada paciente.

Os principais exercicios propostos pela TCC sdo o Registro de Pensamento
Disfuncional (RPD) e a Programacéo de Atividades que necessitam de registros cons-
tantes dos pacientes. Estas anotacbes permitem uma analise dos acontecimentos
para que o paciente aprenda a interpreta-los de forma diferenciada, a fim de lidar
melhor com 0s mesmos.

Para que fosse executada de forma bem sucedida, seria necessaria uma pes-
quisa aprofundada de todos os exercicios utilizados por esta terapia e das melhores

formas de adapta-las ao jogo sem que este recurso atrapalhasse seu bom andamento.

12 Ver Anexo 1.
13 Resposta do questionario sobre Técnica Cognitivo-Comportamental. Ver Anexo 1.
14 Resposta do questionario sobre Técnica Cognitivo-Comportamental. Ver Anexo 1.
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Por receio dessa pesquisa exigir mais tempo do que o disponivel para a realizagéo deste
projeto, esta se tornou apenas uma sugestao para um desenvolvimento futuro do projeto.

Como dessa ideia nao foi levada adiante, uma nova estratégia foi elaborada
a partir dos ensinamentos de Jane McGonigal, a grande influenciadora deste pro-
jeto. A game designer é conhecida por seus estudos, livros e palestras sobre jogos
conhecidos como alternate reality games, que pretendem ajudar na exposi¢céo e
solucdo dos atuais problemas da sociedade e melhorar a realidade das pessoas;
aprimorando, assim, sua qualidade de vida.

Sua pesquisa tem enfoque no campo da psicologia positiva, o que instigou a pro-
cura por artigos sobre 0 assunto, muitos deles indicados pela prépria McGonigal. Dentre
estes, encontraram-se proposi¢des satisfatérias como as vantagens do planejamento
prévio da realizagcao de agbes (Implementation Intentions’) para a transformacao de
metas pessoais em realidade (GOLLWITZER et al, 1999), a importancia dos relaciona-
mentos sociais para a saude (UMBERSON et al, 2010) e como mudancgas no estilo de
vida das pessoas podem ajudar na melhoria de sua saude mental (WALSH, 2011).

Os estudos destes autores foram de extrema importancia para o embasamento
das principais mecanicas adotadas na construgao deste projeto. Suas aplicagbes es-
tdo devidamente explicadas no topico “Por tras da mascara” (pag 63).

A partir da definicdo do alicerce tedrico que sustenta o jogo, iniciou-se a busca
por metodologias apropriadas a construgdo do mesmo.

No ambito de jogos, uma variada gama de possiveis vertentes deve ser consi-
derada como, por exemplo, jogos eletrénicos, esportes competitivos, jogos de tabulei-
ro ou jogos de cartas. Consequentemente, diversificados métodos de desenvolvimen-
to foram elaborados ao longo do tempo, visando atender as necessidades de cada
um individualmente. Portanto, quando se trata do processo de construgéo de jogos, é
improvavel encontrar-se uma metodologia formalizada abrangente o suficiente a pon-
to de englobar suas inumeras divisdes de categoria, género, plataforma, entre outros.

Como o jogo aqui proposto sera sitiado em uma plataforma mobile, a pesquisa
quanto aos recursos a serem implementados no seu processo de criacao teve enfo-

que em metodologias voltadas para a criagao de jogos digitais.

15 Implementacgao de inteng¢des. Tradugao livre pela autora.
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A partir da popularizagao dos jogos eletronicos nas décadas de 1970 e 1980,
surgiram empresas, desenvolvedores independentes e publishers'™ no ramo, que se
dedicaram ao estudo e aperfeicoamento de técnicas de elaboracao destes. Com o
passar das décadas, encontraram-se padrdes efetivos para um melhor controle sobre
o processo de desenvolvimento. Dentre estes, estdo a redacdo de documentos deta-
Ihados de game design, arte e audio e testes de usabilidade e jogabilidade, os quais
serao abordados mais a frente e que permitem uma boa fluidez interdisciplinar durante
o projeto, uma otimizagao do tempo de produgéo e uma boa qualidade no produto final.

No decorrer da pesquisa pela metodologia mais adequada, destacou-se a Ori-
Game, formulada pelo departamento de informatica da Universidade de Taubaté, que
procura estabelecer diretrizes em uma visao geral do processo de desenvolvimento
de jogos. Seus estagios sao bastante detalhados e abrangem diversas etapas reque-

ridas por um jogo digital, permitindo adaptac¢des para diferentes demandas.

Almeja-se criar uma metodologia que possa ser usada tanto por quem pro-
cura aperfeigoar um processo ja adotado como por quem deseja iniciar um
projeto de desenvolvimento de jogos, conduzindo o usuario de acordo com o
jogo que pretende criar (SANTOS, 2012: 126)

16 Empresas responsaveis pela publicagdo de jogos proprios ou de outros desenvolvedores e pela
fabricagdo e marketing de seus produtos.
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FIGURA 3 - Esquematico analitico da Metodologia OriGame
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Fonte: artigo Metodologia OriGame - Um processo de desenvolvimento de jogos

Pode-se analisar esta metodologia como uma variagdo mais detalhada daquela
proposta por Morville e Rosenfeld (Figura 2) sé que voltada para a produgéo de jogos.
Entretanto, difere-se da anterior ao propor um direcionamento nao linear entre suas
etapas e subdivisdes, diretamente interligadas e interdependentes, proporcionando
um maior dinamismo ao processo.

Tendo em vista a adaptabilidade da OriGame, realizaram-se alteracbes em
cada uma de suas fases com a finalidade de adequa-las tanto a proposta inicial
quanto as limitagdes do tipo de projeto aqui sugerido. Essas mudangas consistiram
na subtracédo de etapas agora desnecessarias e em alteragdes pontuais, como mos-

trado na Figura 4 a seguir:
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FIGURA 4 - Adaptagéo da Metodologia Origame
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Fonte: Elaborado pela autora

O estagio Design e Projeto, nessa adaptagao, resume-se ao conjunto de itens
inclusos no capitulo “Planejamento estratégico” (pag. 22), visto que refere-se aos es-
tagios de pesquisa e estratégia recomendados no processo de arquitetura de informa-
¢ao (Figura 2). Esta etapa visa partir da concepgéo do jogo para um planejamento a
fim de validar a ideia com relacdo a demanda do mercado do momento e aos limites

de tempo e orgamento impostos ao programa.
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A estimativa do custo do projeto depende do salario individual pretendido pelos
desenvolvedores da equipe envolvida. Portanto, para se obter uma prévia orcamenta-
ria, deve-se realizar uma consulta do valor médio de cada setor. Como este trabalho
sera realizado por apenas uma pessoa e para fins académicos de um curso de comu-
nicacgao visual, esse passo foi omitido.

Originalmente € sugerida a constru¢do de um prototipo fisico para uma ava-
liacao aprofundada da ideia proposta, assim evitando falhas no inicio do projeto. En-
tretanto esta etapa foi eliminada durante a adaptacdo em razao da falta de recursos
e profissionais de programacao para torna-la possivel. Portanto, essa validagao reali-
Zou-se por meio de pesquisas sobre o tema, questionarios ao publico e avaliagao de
jogos similares, esclarecidos no capitulo “A Trilia” (pag 13) e nos tdpicos “A busca por
respostas” (pag 31) e “Conhecendo o time” (pag 39).

Uma vez aprovada a concepgao geral, o game designer, encarregado de ge-
rar e ordenar as dinamicas, componentes e regras do jogo, inicia a redagéo do
Documento de Game Design (Game Design Document ou GDD). “Um GDD esboga
tudo o que estara no jogo. E um documento muito importante ao qual toda a equipe
se referenciara durante a produgao do seu jogo” (ROGERS, 2012). Vale ressaltar
que este documento nao é rigido, permitindo certa flexibilidade para adequar-se as
necessidades do projeto ao longo de seu desenvolvimento. O objetivo deste registro
€ definir todas as caracteristicas que serdo necessarias ao jogo na integra em prol
de evitar retrabalho apds o inicio da fase de produgéo e atingir coeréncia sistematica

entre seus distintos setores.

Coeréncia sistematica ocorre quando restricdes conflitantes séo satisfeitas, e
cada uma das partes do jogo podem se relacionar-se entre si como um todo.
(HUNICKE et al, 2004)

Por envolver profissionais de distintas areas de expertise, como arte, audio,
redacao, programacao e assim por diante, existe uma tendéncia a lapsos de comuni-
cagao entre elas, o que torna o ambiente cadtico e falho caso nédo haja organizagéo
e planejamento prévios. Com o intuito de permitir um melhor didlogo entre os setores
envolvidos, todos os membros possuem acesso ao GDD, garantindo assim um bom

entrosamento e, consequentemente, um conjunto harmoénico no modelo final.
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Além dos ajustes ja citados, também houve a substituicdo do level layout por
fluxograma de telas devido a auséncia de niveis na concepg¢ao inicial do jogo. Sua or-
ganizagao sera feita com um esquema de telas que visualiza seguir o estilo de aplica-
tivos mobile’’, tentando manter praticidade e simplicidade, contendo apenas algumas
artes mais elaboradas.

Por fim, uma vez que a proposta apresentada nao envolve o desenvolvimento de
uma narrativa ou a elaboragédo de cenas animadas, retiraram-se as etapas do history
bible, script e storyboard, pois elas ndo seriam pertinentes a construgéo deste projeto.

Na Producéo, os aspectos definidos na documentacido comecam a ser traba-
Ihados. Esta é separada em dois segmentos, audio e video, decompostos em suas
necessidades e particularidades. Além do Game Design Document, outros documen-
tos séo redigidos pelos os campos aqui envolvidos, assim como a documentagao de
audio, que contém um plano de sonorizagao para todos os efeitos e trilha sonora e o
Art Bible, que engloba todas as especificagdes visuais e animagdes necessarias. Eles
sao escritos independentemente do GDD para que o documento principal nao fique
sobrecarregado de informagdes e também sdo maleaveis.

As unicas modificagdes aplicadas nesta etapa consistiram na excluséo de itens
nao pertinentes as escolhas previamente feitas com relagéo a parte de arte e design
grafico do jogo, melhor explicadas nos tépicos “Interface” (pag. 111) e “Audio” (pag. 128).

O resultado do trabalho destas areas é enviado aos programadores. Eles, por
sua vez, sdo responsaveis pela elaboragao de codigos que permitem a funcionalidade
do jogo e a interagdo com o jogador por meio da criagéo dos sistemas - de controle,
camera, fisica, entre outros - que forem precisos para o bom funcionamento do jogo.
Com o material necessario em méaos, eles geram o protétipo inicial para aprovagao.

Na etapa Implementacéao, o protétipo aprovado passa por diversos testes com
usuarios em busca de erros no game design, defeitos no cddigo da programacgao
(bugs), entre outros que, apds serem identificados e avaliados, podem levar a equipe
novamente para as etapas anteriores, a fim de corrigi-los, gerando assim novas ver-
sdes a serem analisadas (alpha, beta e gold) na intengao de atingir o melhor resultado

a ser lancado para o publico.

17 O desenvolvimento desta escolha encontra-se no tépico “Interface” (pag 111) desta monografia.
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Este TCC tera enfoque apenas nos estagios Design e Projeto e Produgéo, pos-
to que a fase de testes de usuario se mostra impraticavel por conta da falta de uma
equipe completa para o desenvolvimento de um protdtipo funcional para este expe-
rimento, o que exclui também o documento de design técnico da nova metodologia.
Portanto, esta ultima fase foi adaptada para apresentagao do trabalho; enquanto a

etapa original ficara como consideracgéo futura, quando o jogo vier a ser desenvolvido.

lll.L2 A busca por respostas

Um dos métodos de pesquisa mais eficientes para o desenvolvimento de um
produto é a aplicagcdo de questionarios voltados para o publico, que proporcionam
uma aproximagao com o usuario, a fim entender quais sao suas reais necessidades,
desejos e expectativas com relagdo ao campo pesquisado. Também permitem ampliar
os pontos de vista, podendo assim determinar os melhores caminhos a seguir.

O primeiro questionario desenvolvido foi sobre a Terapia Cognitivo-Comportamen-
tal'8, ja mencionado e analisado no topico anterior (“Taticas”, pag 22). Por conta do resul-
tado pouco favoravel deste com relagao ao projeto, ele ndo sera destacado neste capitulo.

Ja o questionario seguinte' foi desenvolvido devido a necessidade do ma-
peamento do publico-alvo e da plataforma a ser utilizada assim como a validagao
da concepgéao predeterminada. Dividido em duas etapas, este foca tanto em jogos
quanto na depresséo.

Almejando levantar estatisticas de forma quantitativa, o questionario foi vei-
culado em plataformas online e redes sociais, contando com a participacdo de 583
voluntarios anénimos, de 15 a 70 anos.

O questionario foi formatado contendo uma primeira etapa com um conjunto de
perguntas de multipla escolha que buscavam de apontar o publico-alvo que seria mais
favorecido pelo produto e a melhor plataforma a ser trabalhada, de acordo com sua
popularidade, praticidade e facilidade de acesso. Ao final desta etapa, o participante
era questionado se ja havia enfrentado a depressao ao longo da vida e, conforme a

sua resposta, ele era guiado para a etapa seguinte.

18 Ver Anexo 1.
19 Ver Anexo 2.
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A segunda etapa possuia dois possiveis formatos abrangendo perguntas dis-
cursivas e de multipla escolha, dando maior liberdade de expressao ao questionado.
Se este respondesse positivamente ou de forma incerta, o questionario o conduziria a
questdes que visavam verificar os sintomas mais frequentes e os métodos mais utili-
zados para se lidar com momentos de crise assim como mensurar a falta de vontade
ou impossibilidade de cumprir tarefas diarias.

Caso a resposta fosse negativa, o participante seria indagado quanto a sua
visdo sobre a depresséo e aqueles atingidos por ela, e se convive com alguém que
sofre com o transtorno, a fim de analisar a posicdo de terceiros quanto a este. Por
fim, questionava-se sobre o interesse da pessoa em aprofundar-se sobre o assun-
to?° pois, mesmo sendo uma condigcdo cada vez mais comum na sociedade, ainda é
rodeada por um tabu proveniente da alienacao dos individuos para com o transtorno
ao longo da histdria.

Para a analise do perfil do publico, este foi dividido com base em sua faixa
etaria. Porém, devido a disparidade entre o numero de entrevistados jovens com re-
lacdo aos de maior idade, as faixas de 36 anos para cima foram unificadas em um so6
conjunto. Portanto, definiram-se trés grupos para comparacgao, de 15 a 25, de 26 a 35
e 36 a 55 ou mais anos. Com numeros de respostas mais proximos em cada faixa,

busca-se maior exatidao nos resultados encontrados.

20 Ver Anexo 2.
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FIGURA 5 - Comparacao de respostas do questionario 2

VOCE ENFRENTA/JA ENFRENTOU DEPRESSAO?

15-25 ANOS 26 - 35 ANOS 36 - 55+ ANOS
405 respostas 115 respostas 63 respostas

29,9%

7,9%

o1

® Sim ® Nao o Naosei

45,4%

VOCE CONSIDERA JOGOS ELETRONICOS UMA BOA FORMA DE PASSAR O TEMPO?

15-25 ANOS 26 - 35 ANOS 36 - 55+ ANOS
405 respostas 115 respostas 63 respostas

88,7% 66,7%

® Sim @ Nao

COM QUE FREQUENCIA VOCE COSTUMA JOGAR?

15-25 ANOS 26 - 35 ANOS 36 - 55+ ANOS
405 respostas 115 respostas 63 respostas
7,8% 3,2%

S6 na casa dos meus amigos @ Todo dia

28,6%

@ Algumas vezes por semana @ Algumas vezes por més @ Nunca

Fonte: Elaborado pela autora
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Os graficos da Figura 5 mostram de forma comparativa as tendéncias de cada
grupo com relagéo ao transtorno, assim como sua aceitagao quanto aos jogos eletré-
nicos e a frequéncia com que os utiliza. Com isto vemos, inicialmente, o grupo de 26
a 35 anos como o que mais se encaixa no perfil de publico-alvo desejado.

Levando em consideragdo a margem de erro oriunda da grande diferenga na
quantidade de pessoas em cada grupo examinado, podemos aprofundar estas desco-

bertas ao gerar as seguintes estatisticas a partir do estudo que originou estes graficos:

° Na faixa de 15 a 25 anos, dentre as pessoas com depressao ou duvida,
90% apreciam jogos eletrdnicos e 59,8% destas jogam com frequéncia (todo

dia ou algumas vezes por semana).

° Na faixa de 26 a 35 anos, dentre as pessoas com depressao ou duvida,

91,4% apreciam jogos eletronicos e 63,5% destas jogam com frequéncia.

° Na faixa de 36 a 55+ anos, dentre as pessoas com depressao ou duvi-

da, 60% apreciam jogos eletrénicos e 66,7% destas jogam com frequéncia.

Desta forma, p6de-se confirmar a faixa de pessoas com depressao entre 26 a
35 anos como uma das mais apropriadas para se utilizar como base de publico-alvo
do projeto. Vale ressaltar que esta delimitagdo serve apenas como linha guia para a
definigdo da melhor abordagem a se seguir, e da elaboragcdo das mecanicas e do de-
sign a serem utilizados. Esta escolha ndo tem o intuito de restringir o produto somente
a este grupo etario, sendo a classificagao etaria pretendida para o produto final “livre”.

A segunda etapa da pesquisa procurava conseguir uma visdo mais ampla da
depressao a partir de relatos de pessoas que enfrentam o transtorno e de pessoas
com duvidas quanto ao diagndstico, assim como do posicionamento de ndo depressi-

vos com relacao a depressao.
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FIGURA 6 - Grafico sobre depressao (questionario 2)

VOCE ENFRENTA/ JA ENFRENTOU DEPRESSAO?

583 Respostas

® Sim
® Nao

® Nao sei

Fonte: Elaborado pela autora

O grafico acima mostra a grande incidéncia do transtorno dentre os participan-
tes, que foram divididos em dois grupos: o de respostas positivas ou incertas e o de
respostas negativas. De acordo com a resposta, o participante era levado ao grupo de
respostas que lhe competia.

As respostas discursivas obtidas nas perguntas “Como vocé lida com momen-
tos de crise?” e “Como vocé acha que uma pessoa com depressao se sente?” feitas
aos participantes que afirmaram ter depressao ou duvidas quanto ao diagndstico e
aqueles que disseram néo ter o transtorno, respectictamente, foram separadas por
grupos de semelhanga, viabilizando assim a analise destas ao transforma-las em
dados quantitativos.

Esta etapa do segundo questionario foi analisada a partir do levantamento de
dados obtidos tanto por perguntas discursivas quanto por perguntas de multipla esco-

Iha, e gerou as seguintes conclusdes:
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FIGURA 7 - Grafico sobre sintomas, do questionario 2

QUAIS SAO OS SINTOMAS MAIS PRESENTES NA SUA VIDA? 428 Respostas

Ansiedade e Angustia GG 7 7,6%
Cansaco, necessidade de maior esforco para fazer as coisas I 66,6%
Desinteresse, falta de motivacao e apatia I 6 1,2%
Falta de vontade e indecisdo NN  60,5%
Dificuldade de concentracao NN 53,5%
Pessimismo I 42,1%
Perda ou aumento do apetite e do peso NN 41,6%
Ins6nia INIIEENENGNGGNGNENNNEEEEEEEN 36,4%
Medo constante I 28,3%

Outro HH 3,6%

Fonte: Elaborado pela autora

) Conforme pode ser verificado no grafico, ansiedade e angustia, cansago
e necessidade de maior esforco para fazer as coisas, desinteresse, falta de
motivagao e apatia e falta de vontade e indecisdo sao alguns dos sintomas mais

frequentes em depressivos.

° Ao analisar as respostas de pessoas que afirmaram ter depresséo a per-
gunta “Como vocé lida com momentos de crise?” podemos concluir que aproxima-
damente 65% das pessoas procuram alguma rota de fuga para o problema, 30%

procuram por alguma forma de ajuda e 28% buscam enfrentar por conta propria.

° Dormir foi indicada como uma das formas mais comuns de se “lidar” com

crises de depresséao.

° Dentre os individuos que responderam nao ter depressao, 49% indicam
que convivem com pessoas com este diagnodstico, mostrando que, mesmo que
a pessoa nao sofra com o transtorno diretamente, muitos podem ser afetados

por ele de forma indireta.

° As caracteristicas que as pessoas sem depressao mais identificam como

sintomas depressivos estdo associadas a solidao, tristeza e pessimismo.
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° As respostas a pergunta “Vocé tem interesse em saber mais sobre o
assunto?” mostram que % dos desinteressados por aprender mais sobre a de-

pressdo ndo convivem com pessoas que apresentam o transtorno.

Estas analises mostram que a depresséao € algo muito comum na vida das pes-
soas, seja de forma direta ou indireta e que esta muito mais associada as causas dos
seus sintomas do que aos sintomas em si. A pesquisa também permitiu a identificagao
destes sintomas e sua frequéncia, assim como a percep¢ao do fato de que a maioria
das pessoas nao sabem como lidar propriamente com a depresséao, recorrendo assim
rotas de fuga para evitar o problema.

Deste modo, podemos concluir que o jogo proposto deve ser desenvolvido de
forma a conseguir incitar os jogadores a lidarem com um ou mais dos sintomas mais
frequentes identificados, a fim de auxiliar o maior numero de pessoas o possivel. A
identificacdo do ato de dormir como a fuga mais recorrente dentre os deprimidos,
mostra uma necessidade de que o jogo aqui elaborado contenha mecanicas que in-
centivem o jogador a praticar atividades e, com estas, evitar o repouso excessivo.

Este questionario também permitiu a validagcao da plataforma mobile, como
uma boa escolha em termos quantitativos. Como podemos ver no grafico abaixo,
dentro do universo pesquisado, as plataformas mais utilizadas pelos participantes sao

respectivamente a mobile e o PC, com pouca diferenca entre elas.

FIGURA 8 - Grafico sobre plataformas, do questionario 2

QUAL PLATAFORMA VOCE MAIS UTILIZA PARA JOGAR NO SEU DIA-A-DIA?

583 Respostas

® PC

® Celular/Tablet
Console
Nenhum

Outro

Fonte: Elaborado pela autora
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A plataforma mobile adequava-se melhor a concepg¢ao inicial planejada para o
jogo em questao, pois € portatil e facilmente acessivel ao publico, portanto foi a esco-
Ihida para o suporte deste. As escolhas quanto ao sistema utilizado se encontram no
tépico “Plataforma” (pag. 60) desta monografia.

A partir da definicdo da plataforma de suporte do jogo, elaborou-se um questio-
nario?! voltado ao aprofundamento da correlagao entre a plataforma mobile e os jogos
para ela desenvolvidos, assim como os melhores métodos para manter a assiduidade
do jogador a eles. Em busca de uma abordagem qualitativa, foram feitas somente
perguntas discursivas para nao influenciar o participante com respostas predefinidas.

Objetivando descobrir os pros e contras de jogos mobile, a pesquisa foi enviada
por meio de plataformas online diretamente a um publico reduzido e pré-selecionado
- uma designer grafica, dois animadores, um sound designer, um desenvolvedor de
jogos, uma programadora, um estudante de linguistica e outra de ciéncias sociais.

Desta forma, visava-se conseguir variados pontos de vista, de pessoas de di-
ferentes areas, em relagdo aos jogos mobile procurando por sensos comuns entre
elas que ajudassem a levar a produgcéo de um ambiente agradavel para o usuario no
produto desenvolvido.

A comparacgao entre respostas levou aos seguintes resultados:

) A plataforma tem como vantagens a sua mobilidade, acessibilidade e
praticidade, porém, é bastante limitada quanto ao seu espago de armazena-

mento, tamanho de tela e capacidade de hardware.

) Sua interface costuma ser simples e intuitiva; contudo, a restricdo na
dimenséao das telas podem acarretar no excesso de informacdes visuais, as-
sim como icones e botdes pequenos que podem atrapalhar a interagao entre

jogo e jogador.

) Limitacbes por tempo e propagandas indesejadas incomodam a grande
maioria, apesar de serem voltadas para a monetizagdo do jogo, mantendo-o

gratuito para jogar.

21 Ver Anexo 3.
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) As mecanicas que mais mantém o jogador assiduo sdo desafios e re-
compensas diarios bem como feedback constante. Outros métodos interessan-
tes mencionados foram: prémios exclusivos, aumento de dificuldade gradual e

personalizagdo de personagens.

Portanto, ao juntarmos os resultados obtidos a partir deste questionario, foi
possivel verificar que a plataforma mobile € uma boa opc¢ao, contanto que tenha um
bom design, evite ocupar muito espago na memoria do celular e contenha mecani-

cas gratificantes ao jogador.

1.3 Conhecendo o time

A depressao, como um transtorno que afeta a psique humana, ndo tem apenas
um dificil diagnéstico, como também pode ser muito complicada de se explicar, prin-
cipalmente para pessoas que nunca tiveram algum tipo de contato com o transtorno.
Os jogos tém sido um novo meio de apresentar a depressao usando da criatividade
para abordar este tema das mais diversas formas por meio de seus artificios técnicos,
visuais e sonoros, em algumas das midias mais difundidas atualmente.

Inicialmente, o nome deste topico era “Conhecendo o inimigo”, por se tratar de
uma analise de similares, vistos como concorréncia no momento. Porém, ao longo
da pesquisa, uma mudancga se mostrou necessaria, pois, visto que cada um destes
jogos luta por um bem maior em comum, eles devem ser vistos ndo como inimigos,
mas como aliados. S&o todos parte de um time que trabalha em conjunto no combate
a um mal crescente na sociedade que, neste caso, é a depressdo. Cada abordagem
aplicada pode dialogar com os mais diferentes tipos de jogadores; ampliando, assim,
a area de alcance dessa mensagem e do pedido de ajuda de pessoas que convivem

com o transtorno e sédo diariamente incompreendidas.

A funcéo do jogo, na formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode
de maneira geral ser definida pelos dois aspectos fundamentais que nele en-
contramos: uma luta por alguma coisa ou a representagao de alguma coisa.
Estas duas fungbes podem também por vezes confundir-se, de tal modo que
0 jogo passe a “representar” uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para me-
Ihor representacgao de alguma coisa. (HUIZINGA, 2014: 16)
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No dominio dos jogos eletronicos, tanto a luta quanto a representagdo da
depressdao comumente acontecem a partir de jogos de conscientizagédo sobre o uni-
verso do transtorno ou de jogos que visam auxiliar depressivos a alcangar alguma
melhora. Para estudar a eficacia dessas abordagens em jogos ja existentes no mer-
cado, assim como caracteristicas e direcionamentos, foram selecionados seis jogos
com a tematica da depresséao: Depression Quest, Rainy Day, Lenin, the Lion, Elude,

Sparx e SuperBetter.

Depression Quest®

FIGURA 9 - Capa introdutéria para Depression Quest

Depression
Quest

an 1nteractive

(non) fiction
about living with
depression

Fonte: Elaborado pela autora

O jogo independente desenvolvido no Twine? e langado pelo estudio The
Quinnspiracy em 2013 € um jogo de ficcao interativa simples e bastante direto em
sua abordagem quanto a depressao. Os autores Zoé Quinn e Patrick Lindsey fazem
questao de introduzir o jogo com um texto explicativo sobre seu objetivo e alerta ao
jogador que seu conteudo pode conter gatilhos para pessoas sensiveis a este tema e
indica plataformas de ajuda caso a pessoa seja suicida. A mensagem também deixa
claro que o intuito do jogo nao é divertir, e sim conscientizar quem demonstrar interes-
se em compreender melhor o transtorno, assim como oferecer conforto as pessoas

que vivem com a depressao.

22 Jogo disponivel em <http://www.depressionquest.com>.
23 Software gratuito desenvolvido para a criagdo de historias interativas nao lineares.
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O jogo propde que o jogador experimente entrar na vida de um personagem
que possui depressao a partir da narrativa de diversas situagdes propostas, como
tarefas diarias, ir ao trabalho e relacionamentos, assim como um possivel tratamento
para seu transtorno. O jogador recebe multiplas opgdes de como o personagem pode
lidar com cada um destes eventos, e cada uma de suas escolhas o leva por um dos
possiveis caminhos. Porém algumas das opg¢des consideradas mais légicas ou sau-
daveis aparecem riscadas e ndo podem ser selecionadas a fim de ilustrar o sentimen-

to de incapacidade muito presente neste tipo de transtorno.

FIGURA 10 - Captura de tela de Depression Quest

You have to be awake for work in a mere 8 hours, and you
know that your work is so much worse on only a few hours
sleep.

What do you do?

1:-Farca-yoursef-to steep.
2:-Go-to-bed.-It-shouldn't-be that-hard-

; 3: Justclose your-eyes-and let it happen Why won't-your
Depres S1ON | thoughts back off for five seconds?

QU@ST 4:-Snap-out-of it What-is-wrong-with-you? Why-can't-you step

an inferactlve| 5:Yeu'reprebably going to go-into-werk temorrow-exhausted

stressing out for five seconds?

{non)fiction| and fuek everything up and get fired.
apout living with
depression

6: Go to your computer. Sleep is clearly not happening no

matter how long you lay here.

Fonte: http://depts.washington.edu/critgame/project/
depression-quest-is-the-most-important-game-ive-ever-played/

Jogos textuais em plataformas online costumam ter um ponto negativo em co-
mum: podem vir a falhar em manter o interesse do jogador, devido a falta de dindamica
que se espera das midias digitais da atualidade. Entretanto, ao permitir que o jogador
controle o caminho a partir de suas escolhas dentre as opg¢des oferecidas, o jogo abre
caminho para uma interagao entre jogo e jogador e uma maior imersdo do mesmo no
universo ali apresentado, para assim conseguir atingir sua meta.

Inicialmente desenvolvido apenas para navegadores online, Depression Quest
venceu varios prémios e foi aclamado pela critica, e assim foi lancado em 2014 na

plataforma Steam, uma das maiores distribuidoras online do mundo atualmente.
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Rainy Day*

FIGURA 11 - Capa introdutéria de Rainy Day

Fonte: http://ovelhamag.com/rainy-day-um-game-sobre-ansiedade/

Desenvolvido pela brasileira Thais Weiller e ilustrado por Amora B, Rainy Day
foi langado em 2016. Este jogo indie* propde expor como o cotidiano de pessoas
que convivem com transtornos como depressao e ansiedade pode ser afetado pelos
mesmos. Através de uma narrativa interativa, baseada em experiéncias pessoais da
autora, ela evidencia como tarefas consideradas simples e corriqueiras podem se
tornar grandes obstaculos.

O enredo se passa durante uma manha chuvosa em que a personagem pre-
cisa se levantar da cama para ir trabalhar. O jogador deve escolher dentre multiplas
opgdes para levar a personagem até um dos quatro possiveis finais da estoria. Estas
alternativas se mostram borradas até que o cursor do mouse passe por elas, repre-

sentando a falta de clareza na mente da pessoa nestes momentos.

24 Jogo disponivel em <https://thaisa.itch.io/rainy-day>
25 Jogos Indie, ou jogos independentes, sdo aqueles criados por apenas uma pessoa ou por uma
pequena equipe.
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FIGURA 12 - Captura de tela de Rainy Day
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Fonte: https://thaisa.itch.io/rainy-day

Em esséncia, o jogo é bastante similar a do Depression Quest, porém, Rainy Day
mostra um ponto de vista menos linear. Suas op¢des podem prender o jogador em um
grande loop a fim de demonstrar como o deprimido pode se sentir fisica e mentalmente
incapaz de comecar seu dia, como se estivesse rodando em circulos sem conseguir
alcangar o seu objetivo. Com essas escolhas, o jogador pode ter voz e agao dentro do
jogo, o que faz com que ele de fato participe da experiéncia ao invés de apenas assisti-la.

A autora Thais Weiller relata, em uma entrevista dada a revista online Ovelha®®,
que comegou a desenvolver o jogo para ajuda-la a passar pela situagao ruim na qual
se encontrava, extravasando seus sentimentos por meio da criatividade. Tal afirma-
cao pdde ser ratificada a partir da resposta da autora a uma entrevista dada ao site
Overloadr?’, na qual disse que o jogo ndo apenas ajudava os outros, mas também
a si propria “No comecgo eu tinha um pouco de vergonha, sabe? Eu ndo sou muito
comunicativa e achava que esse jogo nao ia me ajudar muito a melhorar”, conta. “Eu
também acabava nao falando muito com outras pessoas sobre isso. Mas nos ultimos
momentos do desenvolvimento, eu acabei mostrando-o para alguns amigos e muitos
se identificaram. Era reconfortante saber que eu ndo era a unica a ter esses proble-

mas, que muita gente se sentia assim.”.

26 Entrevista disponivel em <http://ovelhamag.com/rainy-day-um-game-sobre-ansiedade/>.
27 Entrevista disponivel em <http://overloadr.com.br/especiais/2016/07/rainy-day-da-thais-weiller-e-
-um-jogo-curtinho-sobre-ansiedade-e-depressao-que-voce-deveria-jogar-agora/>
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Entretanto, abordar um tema delicado como estes transtornos de forma tao real
e imersiva pode afetar algumas pessoas de forma negativa. Na entrevista a revista
Ovelha, a autora revelou que muitas pessoas disseram se sentir mal ao jogar Rainy
Day por ser real demais.

Apesar disso, Thais Weiller (2016) é bastante direta em sua mensagem ao final
do jogo quando diz que “Ser ansioso € algo bem sério. Este jogo existe para ilustrar
como a ansiedade e outra condigdes mentais relacionadas a ela podem impedir al-
guém de ter uma vida feliz. Se vocé ou alguém que vocé conhece tem problemas pa-
recidos com os do protagonista, ndo deixe isso de lado e converse com alguém sobre

isso” por fim indicando que a pessoa procure ajuda profissional caso sinta que precisa.

Lenin, The Lion*

FIGURA 13 - Capa introdutéria de Lenin, The Lion
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Fonte: https://s3-sa-east-1.amazonaws.com/cdn.br.catarse/uploads/
project/uploaded_image/60233/project_thumb_facebook DemPoster.png

Outro jogo brasileiro que se destacou no ambito de jogos indie ao abordar a
tematica da depresséo foi Lenin, the lion, um Puzzle?*®* RPG* criado em 2017 pelo es-

tudante de Histéria da Arte Jodo Bueno, também conhecido como Lornyon.

28 Jogo disponivel em <https://www.catarse.me/lenin_the_lion>

29 Jogo de quebra-cabeca.

30 Role-Playing Game, ou “jogo de interpretagdo de personagens”, € um género de videogames em
que os jogadores desempenham o papel de um personagem em um cenario ficticio.
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O jogo conta a histdoria de Lenin, o unico ledo albino de sua comunidade. O
personagem apresenta sintomas de depressdo por conta do preconceito e maus
tratos que sofre, tanto da aldeia em que mora quanto de sua prépria mée. Ao longo
do jogo, certas situagdes levam Lenin a se encontrar em uma outra realidade, que
apenas ele tem acesso. Nela o ledo conhece animais diferentes e deve ultrapassar
seus medos ao compreendé-los e encontrar a melhor maneira de enfrentar seu ini-
migos internos e externos.

Em uma entrevista dada ao site IGN BrasiP' o autor fala “Minha proposta é que a
depressao apareca de forma subliminar no enredo. O Lenin n&o encontra os sintomas
da doenca no dia-a-dia, mas sim em outro plano. E como se estivesse no subconscien-
te dele, personificados em outras criaturas”, e explica “A pessoa que ja passou ou en-
frenta a doenga pode acabar tendo ‘gatilhos emocionais’ ao se deparar com a tematica
de uma forma mais escancarada. Por isso decidi ir por este viés mais poético.”.

Varias referéncias e simbolismos aos efeitos do transtorno, assim como a tra-
tamentos para o mesmo, sdo feitos nesta abordagem ludica de conscientizagcéo do
jogador. Além de sua estética nostalgica em estilo pixel art, o jogo explora muito bem

0 uso das cores e imagens para diferenciar as diferentes realidades.

31 Entrevista disponivel em <http://br.ign.com/brasil/55206/feature/acompanhe-a-jornada-de-umleao-
-com-depressao-no-brasileiro->
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FIGURA 14 - Exemplos de realidades de Lenin, The Lion

Fontes: http://www.terranerdica.com.br/wp-content/uploads/2017/10/Lenin-the-lion-cidade.png
https://steamdiscovery.com/839850/steamgame/lenin-the-lion/

Suas mecanicas fogem de alguns padrdes conhecidos em RPGs, como o ni-
velamento de personagens e as batalhas por turno. Cada conflito pode ser resolvido
a partir de quebra-cabecgas ou dialogos com multiplas alternativas, sendo que cada
escolha feita pelo jogador pode influenciar os caminhos que a estodria ira seguir.

Com a finalidade de conseguir o apoio financeiro necessario para concluir o
jogo, o autor comegou uma campanha no Catarse*, apresentando ao jogador o mun-
do de Lenin e seus desafios a partir de textos, uma demo com cerca de uma hora e

meia de duragao e a venda de pacotes do jogo.

32 Plataforma de viabilizacao financeira para agdes e projetos criativos.
Disponivel em <https://www.catarse.me/>
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Elude*?

FIGURA 15 - Capa introdutéria de Elude

Fonte: http://gambit.mit.edu/loadgame/elude.php

Elude é um jogo plataforma desenvolvido apenas para Windows e Macintosh
que teve seu prototipo langado no verao de 2010 pelo GAMBIT - um laboratério de ga-
mes em que estudantes e pesquisadores de Singapura colaboram com pesquisadores
do MIT?** e profissionais da industria de jogos em projetos de pesquisa internacionais.

De forma bastante poética, Elude cria uma metafora com base nos “altos” e
“baixos” da vida com trés “andares”. Desta forma, o jogo busca contrastar a depres-
sao, representada no nivel inferior; com sentimentos de felicidade, representados no
nivel superior € a sensacao de normalidade, ao centro. Cada nivel é representado
com uma estética e ambientagao proprios que correspondem diretamente com o

sentimento ali representado.

33 Jogo disponivel em <http://gambit.mit.edu/loadgame/elude.php>
34 Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology).



FIGURA 16 - Andares de Elude

Fontes: http://gambit.mit.edu/images/elude4.jpg
https://reygame.files.wordpress.com/2011/11/elude01.jpg
https://reygame.files.wordpress.com/2011/11/elude04.jpg

48
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A jogabilidade central (ou seja, “humor normal”) acontece em uma flores-
ta repleta de objetos de “paixao” que ressoam e agem como power-ups
quando alguém os chama. Somente quando infundido de paixao é possivel
superar os obstaculos no caminho para o topo das arvores, onde se atinge
a “felicidade”. (GAMBIT, 2010: s.d.)%®
Ao longo do jogo, o jogador deve “ressoar” para libertar passaros, que sdo os
power ups*® ou “objetos de paixdo” mencionados acima, que permitem que o perso-
nagem pule de galho em galho da “floresta da normalidade”, subindo até o nivel da
felicidade, representado por um campo gramado e céu azul em que o jogador pula em
folhas e flores flutuantes para subir cada vez mais. Porém, uma vez que este caia, ele
volta para o nivel de “humor normal” e, caso n&o consiga coletar passaros o suficiente,
€ puxado para baixo por uma onda negra que o leva ao nivel da depresséo, de onde
nao consegue sair facilmente, pois ndo tem mais a habilidade de pular.
Essa dindmica se mantém ao longo do jogo até o final, em que é apresentado
ao jogador uma imagem com os trés niveis e um caminho tracejado que evidencia o
caminho percorrido até ali. Desta forma o jogo consegue mostrar graficamente que
a depressdo nao consiste em apenas sentimentos de tristeza constantes, mas sim
em uma variagao entre sentimentos assim como uma ardua luta para chegar ao topo

- representacao da felicidade - enquanto a onda de depresséo continua puxando a

pessoa para baixo.

FIGURA 17 - Representacdo do caminho do jogador em Elude

-
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Fonte: https://web.cs.wpi.edu/~rich/courses/imgd4600-c13/analyses/Elude/index.html

35 Citacao retirada do site <http://gambit.mit.edu/loadgame/elude.php> e traduzida pela autora.
36 Itens de jogos que proporcionam vantagem ao jogador.
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Este jogo foi desenvolvido com o objetivo de ajudar, especificamente em con-
texto clinico, na conscientizagado de familiares e amigos. O jogo pretende que estes,
ao se depararem com as realidades da depressao desta forma ludica, desenvolvam

empatia para com a pessoa deprimida.

SPARX

FIGURA 18 - Imagem de SPARX

Fonte: https://www.industrialtour-deloitte.com/sites/default/files/inline-images/2_8.jpg

Lancado oficialmente em 2013, SPARX (Smart, Positive, Active, Realistic,
X-factor thoughts)®*® € um jogo de fantasia 3D desenvolvido por um time de pesqui-
sadores e clinicos da Universidade de Auckland, na Nova Zelandia, e seu objetivo é
ajudar a reduzir sintomas de depresséao, estresse ou ansiedade em adolescentes de
forma ludica e interativa.

Ao entrar no papel de herdi, o jogador deve derrotar a escuriddo e a melancolia
entranhados no mundo deste jogo desenvolvido a partir de um sistema de e-therapy®,
baseado em abordagens da terapia cognitivo-comportamental. O jogo ensina formas
de lidar com a depresséo a partir da resolucao de quebra-cabecas e desafios, buscan-

do ensinar o jogador a resolver seus problemas por conta prépria.

37 Jogo disponivel em <https://www.sparx.org.nz/> (funcional apenas na Nova Zelandia)
38 Tradugao: Inteligente, Positivo, Ativo, Realista, Pensamentos de Fator-X.
39 Servigo de aconselhamento psicolégico online.
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Em uma entrevista dada ao site Polygon*®, Dra Karolina Stasiak, uma das espe-

cialistas envolvidas no projeto, explica:

O jogo ensina aos jogadores a serem melhores na resolugao de problemas,
habilidades especificas de relaxamento, como fazer atividades que trazem
prazer - pois este € um dos problemas da depresséao - vocé para de aprovei-
tar as coisas simples e até mesmo as coisas que vocé costumava gostar ndo
parecem mais divertidas (LIEN, 2012: s.d.)*'

A fim de testar a eficiéncia do jogo em comparagéao ao tratamento usual, condu-
ziu-se um estudo envolvendo 187 jovens de 12 a 19 anos que procuravam ajuda para
sintomas depressivos leves a moderados. Separados em dois grupos, 94 pacientes
foram alocados para o tratamento com SPARX e 93 foram tratados da forma usual,
com visitas presenciais a psicologos clinicos.

Os resultados desta pesquisa mostraram que o indice de remissao dos sintomas
de depresséao e ansiedade no grupo do SPARX foi de 43,7%, enquanto o indice de re-
missao no tratamento usual foi de apenas 26,4%. Viabilizando o jogo como uma alter-
nativa em potencial ao tratamento de jovens com sintomas primarios dos transtornos.

O jogo foi premiado por sua inovagao no meio da saude e, apés tanto sucesso,
foi adaptado pelo Dr. Mathijs Lucassen, um dos desenvolvedores do mesmo, para
auxiliar adolescentes homossexuais, bissexuais ou com duvidas; o que se provou
bastante efetivo em ajudar os jovens a lidar com a sua sexualidade.

SPARX se mostra extremamente interessante, pois € o primeiro aqui analisado
com publico-alvo primariamente de deprimidos. O jogo pula a etapa da conscienti-
zacao de outros e vai diretamente ao ponto de auxilio ao publico interessado, nao

apenas a fim de conforta-lo, mas oferecendo ferramentas para enfrentar o problema.

40 Entrevista disponivel em <https://www.polygon.com/gaming/2012/5/7/3004286/sparx-depression>
41 Tradugao livre pela autora.
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SuperBetter*

FIGURA 19 - Pagina introdutéria de SuperBetter
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Fonte: https://ejdraper.com/images/case_studies/superbetter1.jpg

SuperBetter foi idealizado em 2009 pela game designer Jane McGonigal a fim
de ajudar a si propria a passar por um periodo critico de sua vida. Nesta época, o jogo
chamava-se Jane, a exterminadora de concussdes*.

Ao sofrer uma concussao que nao se curou propriamente, Jane ficou com varios
sintomas desagradaveis que nao lhe permitiam uma boa qualidade de vida, levando-a,
assim, a depressédo. A fim de encontrar alguma motivagdo para conviver com este
desafio, ela utilizou seus conhecimentos como game designer para criar um jogo que
a ajudasse a “curar seu cérebro”.

As mecanicas propostas eram simples, porém, se mostraram bastante efica-
zes. Criar uma identidade secreta, escolher aliados, identificar os inimigos a batalhar
- coisas que a faziam sentir-se mal ou que piorassem seus sintomas - e definir power
ups - coisas que ela poderia fazer para se sentir melhor e produtiva. Com apenas
alguns dias jogando ela ja sentia uma melhora em sua ansiedade. Seus sintomas per-

duraram por mais de um ano, mas ela ja nao sofria tanto por conta deles.

42 Jogo disponivel em <https://www.superbetter.com/>, na Apple Store e no Google Play
43 Originalmente, “Jane, the Concussion Slayer’. Tradugao livre pela autora.
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Ao comprovar a efetividade de seu jogo em sua propria experiéncia, Jane co-
mecgou a compartilha-lo online, a fim de ajudar outras pessoas, modificando entdo o
nome para SuperBetter. A atitude gerou varios feedbacks positivos de pessoas que
aplicaram as mecanicas em seus cotidianos e que, com elas, sentiam-se mais fortes e
corajosos, melhor compreendidos por seus amigos e familia e até mesmo mais felizes
na luta contra seus préprios desafios.

ApOs perceber que o jogo mostrou-se eficiente para diversas pessoas, com
diferentes casos, Jane formalizou o jogo, langando-o em 2012 para plataformas web
e mobile. Vale ressaltar que suas mecanicas tiveram embasamento em varias pesqui-
sas cientificas que a autora disponibiliza para os jogadores, em uma nova forma de
conscientizagado que foca nos préoprios jogadores para que eles entendam e aprendam
sobre meios alternativos que melhorem para o seu psicolégico.

SuperBetter consiste na gamificacdo de metas e tarefas diarias, em que os vi-
I6es s&o os obstaculos presentes na vida do usuario. A fim de enfrenta-los e conseguir
power ups, o jogo propde exercicios cientificamente provados para aumentar as resi-
liéncias - ou forgas -: fisica, mental, emocional e social do jogador. Tal método intenta
auxilia-lo a conseguir uma melhora em sua vida a partir da motivagao para superar
suas dificuldades, que pode ser obtida através de forcas como otimismo, criatividade,
coragem e determinagdo as quais sao naturalmente ativadas no ato de jogar.

O jogo oferece pacotes para varios tipos de problemas e intengdes; porém,
como se trata de uma abordagem que incentiva uma metodologia de auto-ajuda, o
jogador necessita de uma grande forga de vontade para manter-se fiel aos seus obje-
tivos. A falta de mecanicas para manter a assiduidade do usuario pode se tornar um
problema caso este nao se mostre tdo motivado inicialmente.

A partir das analises anteriores, podemos concluir que jogos podem ser ferra-
mentas efetivas na colaboracio para a melhora de pessoas com transtornos psicolo-
gicos. Suas diversas possibilidades de abordagens e mecanicas permitem varias for-
mas criativas de comunicagao, conscientizagao e auxilio tanto ao grupo de individuos
que sofrem com tais transtornos quanto ao grupo que busca uma maior compreensao

para com 0s mesSmos.
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Neste projeto, pretende-se adotar caminhos metodologicos semelhantes ao
do jogo SuperBetter para que se adote uma abordagem indireta da depressao de
forma a ndo mimetizar os sintomas do transtorno, para ndo engatilhar sentimentos
negativos nos jogadores.

O jogo aqui proposto pretende utilizar o SuperBetter como referéncia, buscando
aplicar novas mecanicas somadas a gamificacdo de tarefas diarias em missdes a fim
de buscar uma solugao ainda mais eficiente para contribuir na luta contra a depresséo.

Algumas das modificagbes propostas seriam: eliminar a ideia de superar vildes
e incentivar que o jogador busque a superagdo em si mesmo, ao invés de focar em
seus problemas. A intengdo € encoraja-lo a criar suas proprias metas dentro do jogo,
assim como ajuda-lo a conseguir conforto a partir de uma rede de suporte social de
pessoas que passam por situagcdes semelhantes.

Outra ideia é a utilizagdo de uma mecanica organizacional que leve o jogador a
cumprir seus compromissos. Pretende-se, também, estudar mecanicas que buscam
manter a assiduidade do jogador, para que este ndo desista de seus objetivos, mesmo
que se mostre desmotivado em algum momento.

Todos estes itens serdo desenvolvidos de forma apropriada no tépico “Por tras

da mascara” (pag. 63) desta monografia.

.4 Julgue o livro pela capa

O processo de formacéo de um jogo engloba diferentes areas de atuagao que
trabalham em conjunto para a sua confec¢ao. Além disso, deve-se levar em conside-
ragao que, para um bom desenvolvimento do projeto, € necessaria uma boa comuni-
cagao; nao apenas entre estas areas, mas com o préprio jogador em si.

Com o avancgo dos jogos eletrdnicos, o feedback critico do usuario se tornou
cada vez mais relevante para os desenvolvedores, pois, a partir a sua aplicagao,
aumentam-se as chances de satisfacdo do cliente para com o produto final.

Na intencdo de manter um elo entre todas as camadas de criacéo, producao e
desenvolvimento do jogo, assim como com o usuario, foi elaborada uma estrutura de

trabalho chamada MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics)*, definida por Hunicke

44 Mecanica, Dinamica e Estética. Tradugéo livre pela autora.
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et al (2004) como “uma abordagem formal para entender jogos [...], que visa preen-
cher a lacuna entre game design e desenvolvimento, criticas de jogos e pesquisas

técnicas de jogos.”®

Mecénica descreve os componentes do jogo em particular, no nivel de re-
presentacéo de dados e algoritmos. Dindmica descreve o desenvolvimento
comportamental da mecanica que age nas agdes e reagdes entre esta e
0 jogador, de acordo com o tempo. Estética descreve a resposta emocio-
nal evocada para o jogador, quando este interage com o sistema do jogo.
(HUNICKE et al, 2004)*¢

Estas camadas séo interdependentes e complementares. Da perspectiva do
game designer, criam-se as mecanicas, e delas geram-se as dinamicas que levam a
experiéncias estéticas, formando uma cadeia hierarquica, enquanto a visao do joga-
dor percorre o caminho contrario.

Desta forma, a MDA também pode ajudar o game designer a compreender o
jogo do ponto de vista do jogador e, com isso, ampliar a sua percepg¢ao do projeto. As-
sim sendo, o profissional pode analisar se sao necessarias modificagdes em qualquer
uma das areas do jogo com o objetivo de obter uma melhor interagédo entre o usuario

e o produto final.

FIGURA 20 - Grafico do ponto de vista do designer e do jogador

GAME
DESIGNER

JOGADOR

Fonte: Elaborado pela autora

A estética, como a primeira camada identificada na perspectiva do jogador,
tem a funcao essencial de chamar sua atencéo. Dentro do tema proposto, o desen-
volvimento estético, fungao esta do artista ou do designer grafico, também pode se
apresentar como um meio de atenuar o tratamento de um tema pesado, como a
depressao, de forma mais casual e atrativa podendo, assim, melhorar a imersao do

jogador, deixando-o confortavel.

45 Tradugao livre pela autora.
46 Tradugao livre pela autora.
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A fim de analisar a influéncia do desenvolvimento estético na relagao direta
entre jogo e jogador, comparou-se dois dos jogos mais aclamados com a tematica da
depressao: o Depression Quest e o Rainy Day, os quais pertencem ao género narra-
tivo e estao sitiados em navegadores online.

Ambos tém o objetivo em comum de ilustrar como a depresséo pode afetar o
dia-a-dia de alguém, pretendendo conscientizar pessoas que nao séo afetadas pelo
transtorno sobre a dificuldade da convivéncia com este a fim de alerta-las. Eles podem,
também, funcionar como forma de conforto as pessoas que sofrem com esse transtorno
ao mostrar que nao estao sozinhas, e que outros podem entender a sua situagao.

Mesmo muito parecidos em esséncia, os dois jogos se mostram bastante dife-
rentes em sua apresentacgao. O design escolhido para cada um cria ambientagdes cla-
ramente distintas, o0 que muda a sensacgao de quem esta participando da experiéncia.

Depression Quest apresenta um design grafico simples e pouco dinamico. O
plano de fundo granulado e em tons de cinza se mantém o mesmo do inicio ao fim,
contendo a imagem de trés polaroids fixas ao topo. Alguns dos poucos exemplos de
atividades ao longo do jogo sao: a troca do conteudo da polaroid central de acordo
com a pagina em que o jogador se encontra e animagdes semelhantes a estatica -
proveniente do video de aparelhos eletrénicos - aplicadas a imagem da polaroid e a
alguns gifs com mensagens explicativas na parte inferior da pagina.

Outro ponto a destacar € o tamanho dos textos propostos. Segundo Steve Krug
(2014), “atualmente as pessoas tendem a passar muito pouco tempo lendo a maioria
das paginas Web. Em vez disso nds passamos por elas, procurando por palavras ou
frases que nos chamem a aten¢do” assim, a tendéncia é que, em paginas com textos
muito extensos, o usuario acabe por nao ler o seu conteudo por completo. Este po-
deria ser um problema para o jogo uma vez que pretende atingir seu objetivo a partir
da leitura deste mesmo texto. Vale ressaltar que as opgdes que o personagem nao vé

como possiveis sdo colocadas cortadas em vermelho, o que induz tensao.
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FIGURA 21 - Capturas de tela de Depression Quest
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A sensacgao incdmoda do transtorno é bem representada nas suas escolhas
estéticas, entretanto, a falta de dinamismo pode levar o jogador a cansar-se rapida-
mente e perder o interesse em chegar até o final.

Ja em Rainy Day, as cores do plano de fundo variam ao longo do jogo e a es-
colha de tons pastéis para estas - assim como de ilustracdes simples e de estética
manual - criam um ambiente mais calmo e propicio para uma imersido menos abrupta

do jogador naquele ambiente.

FIGURA 22 - Tela inicial de Rainy Day

It is raining today.

Fonte: https://thaisa.itch.io/rainy-day

Os textos propostos sao breves e a tipografia manual torna a situagado mais in-
timista, como se aqueles fossem um diario pessoal da personagem. As opg¢des ofere-
cidas ao jogador ficam borradas até que passe o cursor em cima delas. Esta escolha
pode manifestar a confusao presente na mente da pessoa ao ndao saber como lidar
com esta situagéo. O design, nesse caso, trata do assunto de uma forma mais delica-
da, e o incébmodo que o transtorno gera permanece focado no conteudo do texto em
si e em algumas ilustragoes.

Caso o jogador insista em uma mesma opg¢ao ao longo do jogo, cria-se um loop
e a cor do plano de fundo muda de forma a ficar menos contrastante com o texto, di-

ficultando a leitura e transmitindo a tensao que a situagao passa para a personagem.
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FIGURA 23 - Capturas de tela de Rainy Day
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Fonte: https://thaisa.itch.io/rainy-day

Dessa forma, podemos concluir que, apesar dos dois jogos serem bastante se-
melhantes em seus objetivos e em seu formato, estes apresentam solugdes estéticas
distintas a fim representar a sensacao de monotonia e limitacdo comuns ao transtorno.
Contudo, um design mais intimista, dindmico e delicado cria um ambiente mais imersivo

podendo, assim, envolver o jogador mais facilmente nas experiéncias ali representadas.
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Iv Design e Projeto

IV.1 Plataforma

A partir da estruturagdo do escopo do jogo, com proposta, vertente e publico
alvo definidos, passou-se para o proximo passo: a escolha de um suporte que se ade-

quasse as restricdes e necessidades do projeto.

[...] uma das caracteristicas mais importantes do jogo é sua separagéo espacial
em relagdo a vida quotidiana. E-lhe reservado, quer material ou idealmente,
um espagco fechado, isolado do ambiente quotidiano, e é dentro desse espacgo
que 0 jogo se processa e que suas regras tém validade (HUIZINGA, 2014: 23)

O processo de decisdo deste suporte iniciou-se na escolha por desenvolver um
jogo voltado para uma plataforma eletrénica. No ramo da informatica, uma plataforma
€, segundo o dicionario online de portugués, “a tecnologia fundamental em que se
assenta um sistema de computador”. A opcao pela utilizacdo de recursos de siste-
mas computacionais se deu devido a grande capacidade de persuaséo destes para
com seus usuarios. Morgan Kaufmann Fogg (2003) sugere em seu livro Persuasive
Technology: Using Computers to Change What We Think and Do uma divisdo entre
as diferentes fungdes que a tecnologia da computagédo pode exercer na influéncia de

individuos através de uma triade funcional.

A triade funcional define como se persuadir com as tecnologias computacio-
nais levando em conta como os usuarios usam ou respondem as tecnolo-
gias de computacao. A triade é formada por: Ferramenta: torna as atividades
mais faceis, ou mais eficientes ou possibilitam fazer coisas que s6 sdo pos-
siveis com uso de tecnologia. Midia: dividida em simbdlica (texto, grafico por
exemplo) e sensorial (video, audio por exemplo). Atores sociais: as pessoas
tendem a personificar o computador, criando relagées com ele como se este
fosse uma pessoa (FOGG, 2003 apud JUNIOR, 2016: 922)

Dessa forma, a tecnologia computacional, somada ao método de gamificagao*’
a ser aplicado, acrescenta meios Uteis ao jogo na busca por seu objetivo, uma vez que
pretende trabalhar pela mudanga comportamental do jogador com depressao em para
melhorar sua qualidade de vida. Assim, buscou-se, dentro deste universo, as platafor-
mas mais adequadas de acordo com o publico-alvo, a proposta do jogo e o espacgo da

mesma no mercado.

47 Meétodo anteriormente apresentado no topico “Taticas” (pag 22).
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Dentre as plataformas eletrénicas que rodam jogos, as fatias mais significati-
vas do mercado atual sdo: PC, console e mobile. Na pesquisa anteriormente realiza-
da*, a plataforma mobile foi escolhida como a mais utilizada pelo publico analisado
,com 38,4% dos votos, seguida de perto pelo PC, com 34,3% e, em terceiro lugar, o
console, com 13,6%.

Ao comparar as vantagens e desvantagens de cada uma destas plataformas
com as necessidades geradas a partir da concepg¢ao do jogo aqui proposto, a mobile
foi escolhida devido a vantagens - como acessibilidade, mobilidade, praticidade assim
como sua interface tradicionalmente simples e intuitiva. Existem contras que limitam
algumas escolhas para o jogo, como armazenamento limitado, tamanho de tela e ca-
pacidade de hardware. Entretanto, a possibilidade do jogador manter-se sempre com
0 jogo em maos foi a mais relevante para esta escolha.

A plataforma mobile esta tao difundida na sociedade, na forma de smartphones
e tablets, que se tornou uma parte importante do dia-a-dia de grande parte da popula-
¢ao. Sua facilidade de acesso e sua mobilidade permitem que a maioria das pessoas
possuam - pelo menos - um destes aparelhos sempre consigo em seu cotidiano. Além
disso, esta plataforma esta em constante ascensdo no mercado de jogos eletrénicos,
movendo cerca de 80% a 90% do capital de lojas de aplicativos mobile e também
agregando cada vez mais jogadores. Entre 2015 e 2016, registrou-se o0 aumento de

aproximadamente 100 milhdes de usuarios ativos mensalmente na categoria.

No espacgo de uma década, os jogos para dispositivos moveis terao crescido
do menor segmento em 2012 para uma industria de 100 bilhdes de ddlares
em 2021. Notavelmente, a ascenséo do jogo mobile ndo canibalizou signi-
ficativamente as receitas dos mercados de jogos para PC ou console. Nos
préximos anos, o crescimento da receita de jogos para dispositivos moveis
continuara superando o mercado de jogos em geral, crescendo para 106,4
bilhdes de dolares em 2021. Até 13, jogos de tablets e de smartphones combi-
nados gerardo 59% das receitas em todo o mercado. (WIJMAN, 2018: s.d.)*®

Contudo, foi necessario decidir utilizar apenas um dos sistemas operacionais
dentre os existentes para este tipo de plataforma. Em vista das limitagcdes de tempo
deste trabalho de graduacéo, seria inviavel a produgéo do material grafico necessario
para todos os tipos de sistema mobile por conta da grande variagado de formatos e

resolucdes de tela entre eles e dos diferentes padrbes de interface de cada um.

48 Ver Anexo 2 e o tépico “Conhecendo o time” (pag 39).
49 Tradugao livre pela autora.
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O mercado de smartphones é dominado, no presente momento, pelos sistemas
operacionais Android, do Google, e iOS, da Apple. Ao compara-los, alguns pontos
foram levados em consideracdo, como sua variagao de tamanhos e formatos de tela
nos aparelhos que os suportam, restricdes de design e prego e, principalmente, sua
acessibilidade e quantidade de usuarios.

Os dois sistemas proporcionam vantagens e desvantagens entre si nos dife-
rentes setores disponiveis na plataforma; entretanto, apds analise, optou-se pela utili-
zagao do sistema Android. Apesar da grande quantidade de diferentes telas entre os
aparelhos em que é suportado, este sistema ndo apenas se mostrou mais livre com
relagcdo a licencas de publicagdo, como também oferece bastante liberdade para o
desenvolvimento da interface grafica de seus aplicativos, e costuma ser sitiado em
aparelhos de variadas marcas que, em grande parte, sdo mais acessiveis monetaria-
mente em comparagao aos aparelhos vendidos pela Apple.

Uma vez que o jogo sera desenvolvido inicialmente em portugués brasileiro,
outro fator importante para este resultado foi a percepgao de que o sistema Android
toma 64,8% do mercado de smartphones no Brasil, enquanto o iOS ocupa apenas
32,7%. Também analisou-se a incidéncia de cada plataforma ao redor do globo pois,
no desenvolvimento futuro do jogo aqui proposto, pretende-se alcangar o maior nu-
mero de pessoas o possivel e, se compararmos a plataforma mais utilizada em cada
pais com as regides com maior incidéncia de depressédo ao redor do mundo, como,
por exemplo, as Américas e a Africa, pode-se ver o destaque do sistema Android em
locais como a Argentina (77,5%), a Colémbia (74,5%) ou a Africa do Sul (67,3%).

Assim sendo, definiu-se que o jogo seria desenvolvido para plataformas
mobile que trabalhem com o sistema de operacdo Android e, consequentemente,
as escolhas para seu projeto grafico deveriam ser feitas visando sempre o melhor
aproveitamento de suas possibilidades e limitagdes tanto de interface quanto de
armazenamento, para desfrutar da melhor forma de todos os beneficios que a pla-

taforma pode proporcionar.

50 Dados retirados da pesquisa comparativa entre as quotas de mercado dos sistemas Android e iOS
ao redor do mundo em 2018 apresentada pelo site DeviceAtlas. Disponivel em: <https://deviceatlas.
com/blog/android-v-ios-market-share>.
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IV.2 Portras da mascara

Jane McGonigal (2012) cita em seu livro A Realidade em Jogo que “todos os
jogos compartilham quatro caracteristicas que os definem: meta, regras, sistema de
feedback e participacao voluntaria”. Visto que a meta de auxiliar pessoas com depres-
sdo em seu cotidiano ja foi estabelecida, precisou-se delimitar os itens seguintes da
lista para que o projeto se enquadre nos parametros necessarios.

Como apresentado anteriormente no tépico “Julgue o livro pela capa” (pag 54),
Hunicke et al (2004) desenvolveram uma estrutura de trabalho chamada MDA, que
divide o jogo, em mecanica, dindmica e estética. No primeiro momento explicou-se a
importancia da estética nos jogos e, da mesma forma, este tdpico pretende apresentar o
conteudo deste “livro”; ou seja, as mecanicas elaboradas para o jogo aqui desenvolvido.

Mecénicas, no caso de jogos eletrdnicos, tratam-se do conjunto de compo-
nentes, regras e objetivos de um jogo e devem estar diretamente ligadas a tematica
preestabelecida para o mesmo. A fim de atingir uma boa interagdo entre jogo e jo-
gador, deve-se manter em mente as motivagdes e restricbes do usuario, para assim

manté-lo engajado e, consequentemente, conseguir sua participagéo voluntaria.

Mecanica é um sistema de regras e objetivos que restringe e conduz as agdes
do jogador. E dizer com detalhes tipicos de complexas engrenagens: “O que
pode e o0 que nao pode acontecer no jogo?”. Partindo dai, € possivel falar
desse sistema como condicionado pelo tempo. Isto é, tratam-se de ciclos de
acgao do jogador e feedback do jogo. Esses ciclos podem ser baseados em
segundos, minutos, horas ou até mesmo dias. E ai que podemos falar sobre
niveis de mecanica. (VIEIRA, 2016)

TABELA 1 - Tabela explicativa dos niveis de mecanica

Trata-se do “core concept” do jogo. Isto &, o que o

Primario SEFeIE jogador passa a maior parte do tempo repetindo.
- . Conjunto de metas e regras que recheiam a
Secundario Minutos . Lo A
mecanica primdria, dando-lhe alguma substancia.
Terciario Horas ou mais O que mantém o jogador engajado no longo prazo:

histéria, conquistas, itens colecionaveis, metajogo.

Fonte: https://imasters.com.br/desenvolvimento/
conhecendo-mecanica-de-jogos-parte-01/?trace=1519021197
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Por serem voltadas para um publico-alvo com maior sensibilidade a estimulos
emocionais, as mecanicas do jogo aqui projetado foram escolhidas cuidadosamente.
Tomou-se como embasamento para estes artigos de pesquisadores - tanto do ramo de
jogos, como da psicologia - que visam a melhoria do bem estar mental e do estilo de vida
das pessoas a fim de evitar resultados negativos durante a interagao entre jogo e jogador.

Também foram utilizados como referéncia jogos com objetivo motivacional
com métodos comprovadamente eficazes de administragcdo de tarefas e gamifica-
¢ao. Dentre esses, estao Chore Wars®, um jogo voltado para a realizagéo de tare-
fas domésticas; LifeRPG®%2, voltado para facilitar o alcance de metas pessoais € 0
préprio SuperBetter, apresentado anteriormente no tépico “Conhecendo o time” (pag

39). Entretanto, a maior referéncia aqui utilizada foi um jogo chamado Habitica.

FIGURA 24 - Tela de Habitica
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Fonte: https://vidaorganizada.com/wp-content/uploads/2016/03/habitica01.png

Na forma de um RPG gratuito open source®, Habitica foi langado em 2013 por
Tyler Renelle, Siena Leslie e Vicky Hsu e tem como objetivo motivar o desenvolvimento
e gerenciamento de habitos saudaveis na vida pessoal do jogador por meio de tarefas
diarias e listas de afazeres. O jogo também pretende ajudar no aumento da produtivida-

de profissional do usuario assim como no alcance de seus objetivos e metas pessoais.

51 Jogo de navegador online de realidade alternativa em formato RPG criado por Kevan Davis e pu-
blicado em 2010. Disponivel em: <http://www.chorewars.com/>

52 Jogo mobile de realidade alternativa em formato RPG criado por Jayvant Javier Pujara e publicado em
2014. Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details7id=com.jayvant.liferpgmissions&hl=pt BR>
53 Cadigo aberto. Quer dizer que o codigo-fonte do software pode ser adaptado para diferentes fins.
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Ao cumprir as tarefas e marca-las no jogo, o jogador pode aumentar o nivel de
seu avatar e receber recompensas para poder customiza-lo, bem como ouro, que ser-
ve para adquirir itens do jogo ou ser trocado por recompensas customizaveis, como
comer seu prato favorito. Desta forma, o Habitica permite que o usuario o molde para
se encaixar em seus costumes e metas pessoais. Este também possui uma rede so-
cial entre seus jogadores, que podem juntar suas habilidades ao formar grupos para
lutarem juntos contra os vildes.

Os métodos de administracao de tarefas do Habitica sdo bastante eficazes,
portanto foram a base fundamental para algumas das principais mecéanicas desenvol-
vidas para este projeto, e aparecem junto a mecanicas complementares escolhidas
a fim de valorizar os exercicios aos olhos do jogador. Todas as mecanicas a serem
aplicadas em Trilia serdo explicadas a seguir, divididas de acordo com a tabela de
Alessandro Vieira (2016), anteriormente apresentada (Tabela 1), com os niveis pri-

mario, secundario e terciario intitulados respectivamente de nivel 1, nivel 2 e nivel 3.

IV.2.a Nivel 1

Primariamente, sdo propostas ao jogador duas mecanicas principais que de-
vem ser mantidas constantemente para que tenha progresso no jogo. A primeira
consiste no cumprimento de missdes diarias oferecidas pelo jogo para conseguir
batalhar contra o transtorno depressivo com base na aplicagao de habitos sauda-
veis autossustentaveis no cotidiano do jogador. A segunda mecéanica compreende a
formacao de uma rede de suporte social entre usuarios para que estes encontrem
ajuda em pessoas que passam pelas mesmas situagoes.

Estas mecanicas principais baseiam-se essencialmente em mudancas terapéu-
ticas de estilo de vida - Therapeutic Lifestyle Changes ou TLCs - apresentadas por
Roger Walsh (2011) em seu artigo Lifestyle and Mental Health>*, publicado pela revista
American Psychologist. No artigo, o autor discorre sobre como muitos profissionais
da saude subestimam a influéncia do estilo de vida na saude mental da populacao e

explica a sua importancia e suas areas de atuacao.

54 “Estilo de vida e Saude Mental”. Tradugao livre pela autora.
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As TLCs sdo as vezes tao eficazes quanto a psicoterapia ou a farmacoterapia
e podem oferecer vantagens terapéuticas significativas. TLCs importantes in-
cluem exercicio, nutricao e dieta, tempo na natureza, relacionamentos, recre-
acgao, relaxamento e controle do estresse, envolvimento religioso ou espiritual
e servigo aos outros. (WALSH, 2011: 579)%°

Dentre as TLCs citadas, apenas uma foi desconsiderada no processo de de-
senvolvimento de Trilia: o envolvimento religioso ou espiritual. Apesar de ser um im-
portante aspecto na vida de muitas pessoas que encontram autoconhecimento e paz
em suas crengas, a fé espiritual é particular a cada individuo, e existe um grande gru-
po de pessoas atualmente que n&o é adepto a nenhuma das diversificadas vertentes
religiosas ao redor do globo. Portanto, a fim de evitar incoeréncias entre o jogo e a fé
pessoal de cada um, optou-se por deixar esta TLC fora do mesmo, deixando as prati-
cas religiosas por conta da vontade e crenga de cada usuario.

As outras seis TLCs mencionadas por Walsh (2011) foram utilizadas como fun-
damento para as duas mecanicas deste nivel primario anteriormente citadas. Exer-
cicio, nutricao e dieta, tempo na natureza, recreacio, relaxamento e controle do es-
tresse constituirdo grande parte da parcela de missdes diarias oferecidas ao jogador,
enquanto relacionamentos e servigos aos outros estardo representados no segmento
da rede de suporte social oferecida pelo jogo.

As mudancgas de estilo de vida e a regularizagdo de habitos saudaveis séo
um meio de propiciar bem-estar psicolégico e social com um minimo de efeitos co-
laterais negativos, assim como permitem o fortalecimento da capacidade de admi-
nistracdo pessoal de individuos com relacao a sua propria saude. Ao utilizar estas
como embasamento para o jogo, pretende-se beneficiar o jogador com melhorias
em sua esfera social, sua autoestima e saude fisica, sua qualidade de vida e, prin-

cipalmente, sua saude mental.

Missoes e Metas

O primeiro passo na busca por melhora esta na identificacdo de um obstaculo
junto a iniciativa de supera-lo. Entretanto, € comum encontrar dificuldades em adquirir
motivagao e coragem o suficiente para comegar um processo de mudangas significati-

vas em uma vida. Uma vez obtendo sucesso em dar este primeiro passo, costuma ser

55 Tradugao livre pela autora.
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ainda mais dificil manter-se fiel ao caminho necessario para a obtencgdo do objetivo
setado, por conta de constantes distracbes, mudancas inesperadas nos planos ou
habitos conflitantes, tornando esta uma pratica geralmente ardua e desgastante.

Em SuperBetter®, Jane McGonigal compartilha com os jogadores toda a pes-
quisa que fez para a fundamentacéo do jogo no “laboratério secreto”. Neste, a game
designer esclarece a importancia de cada parte presente no SuperBetter e o funciona-
mento destas com base na psicologia positiva. Ao falar sobre as quests, ou “missdes”,
do jogo, McGonigal explica:

Existem 4 etapas principais para o comprometimento da busca de objetivos:
Divida os grandes objetivos. Desenvolva uma longa lista de atividades me-
nores e concretas. Estes sdo seus sub-objetivos. Um sub-objetivo € uma
meta que vocé pode enfrentar com sucesso ao longo de apenas um dia - ou
até mesmo uma hora ou alguns minutos! [...] Faga um plano. Decida como,
quando e onde vocé enfrentara seus sub-objetivos. Isso ajuda a compartilhar
esse plano com amigos e familiares, para que eles possam lhe dar incentivo
e lembretes. Execute seu plano. Isso é crucial! Gaste tempo todos os dias,
abordando pelo menos uma de suas sub-metas. Os dias mais consecutivos
que vocé acumula buscando um sub-objetivo, 0 mais provavel é que vocé
tenha sucesso em seu grande objetivo. Altere seus sub-objetivos com a

frequéncia necessaria. Atualize seu plano ao encontrar novos obstaculos ou
apenas tente algo novo e diferente. (SUPERBETTER, 2012: s.d.)

O jogo propde a quebra de um objetivo complexo - neste caso, melhorar a qua-
lidade de vida do jogador para que este conviva melhor com o transtorno depressivo
- em sub-objetivos simples, que virdo em forma de missdes diarias a serem cumpri-
das. Busca-se, assim, aumentar as nog¢des de significado, propésito, autoconfianga e
comprometimento do usuario para que alcance seu objetivo final, progressivamente a
partir da motivagao obtida por meio de pequenas conquistas.

Estas missbes sugeridas serao divididas em setores com exercicios propostos
baseados em cinco das oito principais mudancas terapéuticas de estilo de vida citadas
por Roger Walsh (2011) - exercicio, nutricdo e dieta, tempo na natureza, recreagao,

relaxamento e controle do estresse. Os setores de missdes serio cinco:

56 Anteriormente apresentado no tépico “Conhecendo o time” (pag 39).
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FIGURA 25 - icones dos setores de missdes

Lazer Natureza Pessoal Trabalho Saude

Fonte: Elaborado pela autora

° Lazer: contém missdes que envolvem formas de recreagao para o joga-
dor. Mesmo extremamente focado em um objetivo “sério”, é essencial que o in-
dividuo separe um tempo para seu lazer. Muitos geralmente consideram formas
de lazer como desperdicio de tempo “util”; contudo, deve-se evitar subestimar
a “seriedade”, ou importancia do lazer, uma vez que este permite o descanso
e relaxamento da mente do individuo, assim como a melhora do seu humor,
tornando-o mais calmo, alegre e produtivo para posteriormente realizar outras

tarefas necessarias.

) Natureza: contém missdes que levam o jogador a ter maior contato com
a natureza. O constante contato com as midias eletrbnicas e os ambientes ar-
tificiais tem afastado cada vez mais a populacédo da natureza, trazendo novos
tipos de doencas associadas diretamente com o excesso de exposi¢cao a tecno-
logia, as chamadas “tecnopatologias”. Os efeitos do afastamento destas midias
e da reaproximacao do ser humano com a natureza traz beneficios calmantes,
como a diminui¢ao do stress, da ansiedade e depressao, ao diminuir a quanti-
dade de “barulhos” internos e externos, liberando a mente para focar no que é

realmente importante.

° Pessoal: contém missdes ligadas a necessidades pessoais. Apesar de
todas as TLCs, foi necessario acrescentar um setor de missdes que lidasse
com as tarefas cotidianas do jogador, como acordar em tal horario, arrumar o
quarto, tomar banho ou passar fio dental. Para pessoas que ndo convivem com
a depressao, elas podem parecer tarefas triviais; porém, para alguém com o
transtorno, até mesmo estes pequenos afazeres podem se tornar grandes em-

pecilhos em seu cotidiano.
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) Trabalho: contém missdes que incitam o jogador a cumprir seu trabalho
somadas a outras de relaxamento e controle de estresse. E importante estimu-
lar o jogador a cumprir seus deveres, tanto no trabalho quanto nos estudos;
entretanto € fundamental ensina-lo a evitar estressar-se além do necessario.
Deve-se sempre preservar a saude mental do individuo para que este trabalhe

e viva em harmonia.

° Saude: contém missdes envolvendo exercicios fisicos, nutricdo e die-
ta. E cientificamente comprovado que a pratica de exercicios fisicos aumenta
0s niveis de serotonina no metabolismo (hormonio responsavel por regular o
humor, fungdes intelectuais, entre outros), melhora a qualidade de sono, além
de liberar endorfinas e promover beneficios cognitivos ao individuo. Uma dieta
nutricional saudavel e bem regulada, com a adi¢gado de verduras, peixes e ali-
mentos que contém vitaminas essenciais como a vitamina D, se mostra muito

proveitosa para a saude fisica e mental das pessoas.

Todas as missdes sugeridas visam a melhora da qualidade de vida do jogador,
entretanto, elas nem sempre serédo consideradas divertidas, e podem falhar em man-
ter o jogador interessado e comprometido a continuar executando-as diariamente.
Para que o jogo cumpra seu objetivo, € necessario que o jogador faga a sua parte,
mostrando-se disposto a manter-se empenhado em cumprir os sub-objetivos para que
alcance sua meta.

Afim de evitar depender apenas da for¢a de vontade do jogador, mecéanicas mo-
tivacionais foram implementadas em prol de tornar o jogo mais interessante. A maioria
destas fazem parte do nivel terciario de mecanicas, exposto no subtopico “Nivel 3” (pag
77). No entanto, aqui, com o intuito de tornar as missdes mais interessantes ou diverti-
das, serao oferecidas opg¢des diferenciadas de executa-las como, por exemplo, tomar
banho cantando mais alto o possivel, lavar a louga rebolando ou até mesmo arrumar o
quarto apenas andando de costas. As missdes antes normais se tornam mais dificeis,
porém mais desafiadoras e engragadas. Caso alguma dessas op¢des for selecionada

pelo jogador em alguma missao, este recebera pontos bdonus por seu esforgo extra.
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FIGURA 26 - Lista de opgdes

Em 5min

Andando de costas

Fonte: Elaborado pela autora

As missdes desejadas para o dia devem ser selecionadas pelo usuario ao aces-
sar o jogo, e este devera executa-las até o final do mesmo. Este tem livre escolha
de quais missdes quer cumprir dentre as oferecidas nas listas de cada setor, mas
deve cumprir pelo menos uma de cada setor por dia. Caso nao o faga, recebera uma
punicdo na forma da diminuicdo de seus pontos de experiéncia®’: o valor desta sera
diretamente proporcional ao nivel em que o jogador se encontra.

Ao final do dia, ou a cada vez que executar uma missao, o usuario deve acessar
0 jogo e assinalar quais missdes foram cumpridas. Com isso, o jogador sera recompen-
sado por cada missao realizada com suvenires virtuais do jogo ou com a possibilidade
de criar uma misséo a sua escolha. Esta mecéanica, assim como todo o sistema de re-
compensas desenvolvido para este jogo, encontra-se no subtopico “Nivel 3” (pag 77).

Inicialmente, o jogador recebera apenas missdes pressetadas pelo jogo em si
para que se acostume com sua dinamica. Contudo, ao atingir o nivel 5, sera desblo-
gueada a secao de Metas presente no jogo. Nesta etapa do jogo, o usuario podera

comecar a molda-lo para as suas proprias necessidades e objetivos pessoais.

57 Os pontos de experiéncia sdo a unidade de medida do nivel do jogador dentro do jogo e sdo melhor
esclarecidos no item “Nivel e elo” do subtépico “Nivel 3” (pag 77).
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A construgdo de metas pessoais parecem oferecer um foco muito promissor
para esforgos terapéuticos, pois metas sdo, em teoria, mais maleaveis e mo-
dificaveis que muitas outras construgbes de personalidade (como tempera-
mento ou tragos), e também porque elas representam as iniciativas energiza-
das da pessoa de alcangar uma auto mudanca positiva e melhor significado
e propésito na vida. (WADSWORTH & FORD, 1983; RYFF & SINGER, 1998
apud SHELDON, 2002: 8)%

Na secédo de Metas, o jogador podera colocar seus maiores objetivos do mo-
mento e subdividi-los por conta propria em sub-objetivos, que serdo convertidos em
missdes do jogo. Desta forma, comecga o aprendizado para que o usuario torne-se,
ao longo do tempo, independente de um jogo ou de outros meios intermediarios ao
entender como pode organizar e gerir suas préprias vontades e necessidades.

O usuario podera acrescentar quantas metas achar necessario. Em cada uma
delas, deve-se setar sua dificuldade, o setor de missées em que esta se enquadra,
cada sub-objetivo - ou missao - relativo a meta e quantas vezes deve-se repetir esta
missao para alcanga-la. Todas estas opg¢des se manterao editaveis para que o jogador
tenha a liberdade de modifica-las caso precise. As missdes criadas pelo jogador tam-
bém poderao ser feitas de forma diferenciada, que ele mesmo podera editar.

O intuito do jogo é excluir a ideia de vildes a serem enfrentados e substitui-la
pelo incentivo de uma batalha pessoal que leve o jogador a buscar sempre uma me-
Ihor versao de si mesmo. A fim de permitir que ele possa acompanhar seu progresso
ao longo do tempo sera disponibilizado um grafico com o seu desempenho em cada
setor, para que o usuario possa analisar o que ja melhorou e o que ainda precisa ser
aperfeicoado com base em suas estatisticas.

Como mencionado anteriormente, 0 jogo se apresenta apenas como um facili-
tador no trajeto de obtencédo de um grande objetivo. Aprender a conviver melhor com
o transtorno depressivo na busca por uma melhora € algo extremamente dificil e exige

tanto ajuda profissional quanto o completo engajamento do jogador nesta luta.

58 Tradugao livre pela autora
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FIGURA 27 - Grafico de desempenho em missdes

S

Y

Fonte: Elaborado pela autora

Suporte social

Um ponto essencial para o bom funcionamento dos objetivos do jogo em ques-
tdo é que ele fornega a possibilidade de uma rede de suporte social ao jogador. Cien-
tistas sociais ja comprovaram que o bem estar psicolégico e relacionamentos sociais
saudaveis estao diretamente relacionados um com o outro assim como que “o isola-
mento social de individuos anteriormente funcionais eventualmente resulta em desin-
tegragao psicologica e fisica” (KIECOLT-GLASER et al. 2002; THOITS, 1995; UCHI-
NO, 2004 apud UMBERSON et al. 2010)%°.

A fim de evitar este isolamento, a primeira missao oferecida pelo jogo sera adi-
cionar pelo menos um amigo a sua rede de suporte social. Esta missao, caso cumpri-
da, concedera um item de recompensa e pontos de experiéncia o suficiente para que
0 usuario alcance imediatamente o segundo nivel.

Através de uma rede social online, composta por conhecidos ou anénimos, jo-
gadores poderao tornar-se “amigos” na plataforma. Desta forma, poderéo ter acesso
ao sistema de suporte social oferecido pelo jogo: um chat que permite uma comunica-
¢ao e uma troca de experiéncias entre os usuarios, assim como métodos de cambio
de recompensas e incentivos. Esta sera o unico segmento do jogo que necessitara de

internet para o seu funcionamento.

59 Tradugao livre pela autora.
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As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes,
mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de
gude, ou de bridge, levam a fundag¢ao de um clube. Mas a sensacéao de estar
“separadamente juntos”, numa situagéo excepcional, de partilhar algo impor-
tante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais, con-
serva sua magia para além da duracao de cada jogo. (HUIZINGA, 2014: 15)

O jogador, ao selecionar que esta com o humor negativo - através de um
medidor de humor melhor esclarecido posteriormente no nivel secundario de me-
canicas -, tera sua rede de suporte social acionada com uma notificacdo no celular.
Estas pessoas, por sua vez, poderao conversar com a pessoa pelo chat privado

caso sintam-se aptas a isso no momento.

O suporte emocional fornecido por lagos sociais realga o bem estar psicologi-
€O que, por sua vez, pode reduzir o risco de comportamentos ndo saudaveis
e de uma ma saude fisica. (KIECOLT-GLASER et al. 2002; THOITS, 1995;
UCHINO, 2004 apud UMBERSON et al. 2010)%°

Entretanto, tendo em mente que, em uma sociedade que corre contra o tempo,
em que as pessoas muitas vezes nao tém como deixar suas atividades particulares
para acalentar um amigo em dificuldade, foi elaborada uma solugdo mais simples e
rapida de apoia-lo: o Mimo. Este foi idealizado como um recurso de auxilio alternativo
de demonstracdo de amizade e companheirismo, mesmo em momentos inoportunos.

O simbolo do Mimo vem da unido entre um ponto de exclamagao e um coracgao,
como uma soma de énfase e carinho. Este também serve para pessoas que querem
ajudar o proximo, mas néo se sentem aptos a fazé-lo, seja por problemas pessoais
ou por falta de jeito com as palavras. Deste modo, pretende-se evitar que o jogador
que precisa de ajuda sinta-se sozinho pois, ao receber o Mimo, sabera que alguém

se preocupou em mostrar que, mesmo longe, manda boas energias e quer ajuda-lo.

FIGURA 28 - Notificagdo de recebimento do Mimo

@ Trilia« mi v
Trilia
Ed Payne te mandou um Mimo

Fonte: Elaborado pela autora
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Além dessas opg¢des, o jogador também podera mandar itens customizaveis do
jogo na forma de um presente para o amigo, bem como desafia-lo a cumprir missées
em conjunto; tais desafios entre jogadores ndo devem ser de cunho competitivo, e sim
cooperativo, para que o contato saia da plataforma online para o plano da realidade.

O suporte social € uma das partes mais fundamentais do jogo, pois se mostra
extremamente necessario no processo de auxilio a pessoas com depressao na vida
real. Segundo Roger Walsh (2011), “estudos mostram relacionamentos positivos en-
tre comportamento altruista e multiplas medidas de bem estar psicoldgico, fisico e
social"®'. Portanto, estas mecéanicas poderao beneficiar tanto quem da a ajuda como
quem a recebe e, desta forma, o0 jogo contribui para que os jogadores saibam que n&o

sd0 0s Unicos a conviver com o transtorno, e que podem lutar juntos contra 0 mesmo.

IV.2.b Nivel 2

Na busca por incrementar as mecanicas previamente apresentadas, foram imple-

mentadas trés novas mecanicas: a agenda eletrdnica, o medidor de humor e o avatar.

Agenda eletrénica

A fim de moldar o jogo de acordo com as necessidades de cada usuario, criou-se
um espaco para adicionar tarefas diarias pessoais caracteristicas da rotina de cada indi-
viduo. Portanto, atividades que n&o estejam pré-programadas, como missdes do jogo, e
gue nao sejam consideradas metas pessoais do jogador, poderéo ser registradas neste
espacgo para um melhor planejamento de seus habitos cotidianos e compromissos.

Este setor do jogo funcionara como uma agenda eletronica: o jogador colocara
a tarefa que deseja cumprir, 0 horario, os dias em que deve ser acionada e anota-
¢des que considerar necessarias. Cada um dos eventos aqui adicionados poderao
ser alterados ou adaptados sempre que necessario. O jogo guardara as informagdes
registradas e notificara o usuario para que cumpra sua tarefa que, pelo sistema, sera

vista como um tipo especial de missao.

61 Tradugao livre pela autora
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Caso o usuario seja bem sucedido, ele ganhara pontos de experiéncia e pon-
tos bénus caso consiga ser pontual com o horério especificado. Caso contrario, ele
perdera a mesma quantidade de pontos de experiéncia que ganharia se tivesse
cumprido a missao.

O objetivo a ser alcangado com este novo tipo de “missao” € motivar o jogador
a dar importancia para a execucao de suas tarefas cotidianas, que podem ter se tor-
nado cansativas ao longo do tempo por conta da rotina. As outras missdes que 0 jogo
propde acrescentarao por si s6 novidades ao cotidiano do usuario a fim de melhorar
a sua convivéncia com o mesmo. Porém, é importante que este n&o se perca comple-

tamente de sua rotina diaria.

Medidor de humor

No primeiro acesso de cada dia, o jogo devera pedir que o usuario indique seu
humor atual com base em um medidor presente no jogo. Esta mecéanica foi escolhida
tendo em mente dois objetivos principais: permitir que o jogador acompanhe a sua
variagdo de humor ao longo do tempo e o acionamento da rede de suporte social do

jogador, caso necessario, como descrito anteriormente em Suporte social (pag 72).

FIGURA 29 - Medidor de humor

Fonte: Elaborado pela autora

Apesar de ser setado no inicio do dia, o jogador podera mudar o humor selecio-
nado a qualquer momento que queira. A importancia deste medidor vem com base na
dificuldade que muitos deprimidos sentem em pedir ajuda assim como a impoténcia
que grande parte das pessoas sentem ao nao saberem ao certo como ajuda-los. Ao
acionar automaticamente a rede de amigos do jogador, assim como oferecer métodos

alternativos de ajuda a ela, o jogo facilita a comunicagéao entre ambas as partes.
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Outra fungdo do medidor de humor é ajudar o usuario a analisar e compreen-
der a si mesmo e a sua vida a partir de um grafico gerado pelo jogo que relacionara
sua variagao de humor ao longo do tempo. O jogador, assim, podera compara-lo
com os acontecimentos em sua vida pessoal e considerar o que |he fez bem ou mal
em cada momento, como também podera ver se o jogo tem ajudado-o a sentir-se

melhor como proposto ou nio.

FIGURA 30 - Grafico de humor

Fonte: Elaborado pela autora

Avatar e ldentidade secreta

Ao cadastrar-se, o jogador sera instruido a escolher um apelido para si e re-
cebera um avatar, que estara em sua forma inicial, simples e sem nenhum adereco.
Contudo, ao avangar no jogo com o cumprimento de missdes, o jogador recebera re-
compensas e podera customiza-lo de acordo com seu gosto. Assim, o usuario podera
exercer sua autoexpressao caso queira retratar-se como a realidade ou reinventar sua

prépria imagem da forma que mais o agrade.

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestam-se de modo
marcante no costume da mascarada. Aqui atinge o maximo a natureza “extra-
-ordinaria” do jogo. O individuo disfargcado ou mascarado desempenha um
papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa. Os terrores da
infancia, a alegria esfuziante, a fantasia mistica e os rituais sagrados encon-
tram-se inextricavelmente misturados nesse estranho mundo do disfarce e da
mascara. (HUIZINGA, 2014: 16)
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O avatar foi incluido no jogo de forma a possibilitar uma maior imers&o do joga-
dor, uma vez que este tipo de recurso faz com que ele crie um vinculo emocional com
o personagem virtual. McGonigal (2012) cita a pesquisadora do MIT Judith Donath
(2004) e sua pesquisa ao explicar essa conexao. “O tempo que passamos jogando
com esses personagens nos da a sensagéo de estar tomando conta de alguém, um
ato de sensibilidade e altruismo” e continua “Desenvolvemos empatia por elas e in-
vestimos em seu bem estar” (DONATH, 2004 apud MCGONIGAL, 2012: 169).

O avatar sera animado e reagira a cada conquista, falha e ao humor do jogador.
Nao havera dialogos verbais entre os dois entretanto o avatar se comunicara constan-
temente por meio de linguagem corporal. Ele devera mimetizar o estado de espirito do
jogador assim como vibrar com cada triunfo para motiva-lo a continuar, mostrando-se,

assim, um companheiro tanto em momentos bons quanto ruins.

IV.2.c Nivel 3

E importante sempre manter o jogador dedicado ao jogo a longo prazo, prin-
cipalmente porque o jogo visa ajuda-lo a lutar contra um transtorno tdo complicado
quanto a depressao, que pode desanima-lo constantemente. Sistemas de nivelamen-
to, elos, recompensas, conquista, entre outros foram equipados ao jogo a fim de cati-

var o jogador e, consequentemente, manter uma frequéncia constante.

Nivel e elo

O jogador iniciara o jogo com seu avatar no nivel 1 e, com o cumprimento
progressivo das missdes, ganhara pontos de experiéncia, que serdo a base quanti-
tativa do nivel do jogador. A cada nivel alcangado, havera um aumento gradativo do
numero de pontos de experiéncia necessarios para chegar ao proximo. Desta forma,
objetiva-se desafiar o jogador a esforgar-se cada vez mais para ascender no jogo a fim

de receber recompensas maiores e melhores, proporcionais ao seu progresso neste.
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Abaixo do avatar, na pagina inicial, existira uma barra de nivelamento, que mos-
trard constantemente em qual nivel o jogador esta e quanto Ihe falta para atingir o
proximo. A cada ponto de experiéncia recebido, a barra aumentara até alcancar seu

tamanho total e recomecar o processo no nivel acima.

FIGURA 31 - Barra de nivelamento

AKP

nivel 3

Fonte: Elaborado pela autora

As informagdes em tempo real e as referéncias quantitativas sao a razao
pela qual jogadores se tornam cada vez melhores em praticamente qualquer
jogo do qual participam: seu desempenho é constantemente avaliado e lhes
é devolvido na forma de barras de progresso, pontos, niveis e conquistas. Os
jogadores conseguem visualizar com facilidade e exatiddo onde e quando
estédo fazendo progressos. Esse tipo de feedback instantaneo e positivo leva
0s jogadores a trabalhar com mais afinco e a se tornarem bem sucedidos em
desafios mais dificeis. (MCGONIGAL, 2012: 163)

Outra forma de status que o jogador podera ter dentro do jogo sera o seu elo.
O sistema de classificagao por elos € um método de calcular o nivel de habilidades de
jogadores, comumente utilizado em jogos competitivos. Sua formula é simples: “se um
jogador ganhar mais jogos do que o esperado, sua classificagdo € ajustada para cima.
E se eles perderem muitos jogos, a classificacédo deles caira.” (NEWELL, 2018: s.d.).

O jogo aqui desenvolvido néo é caracterizado como competitivo, e ndo pre-
tende incitar alguma competigcdo que possa ser desvantajosa para seus usuarios.
Por esse motivo, adaptou-se o modelo de elos para que este seja baseado na
assiduidade do jogador.

Os elos propostos sao Junior, Mestre e Especialista, do mais baixo para o mais
alto, respectivamente. Por exemplo, caso o jogador jogue diariamente, sera do elo
Especialista, caso contrario, seu elo vai caindo até chegar ao Junior - elo de jogadores

que jogam raramente.
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FIGURA 32 - Elos
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Fonte: Elaborado pela autora

A respresentacao dos elos foi elaborada de forma a fazer alusao tanto ao cres-
cimento organico quanto ao crescimento intelectual, que se espera que ocorra na-
turalmente com cada individuo ao longo de sua vida. O passaro aparece como uma
representacdo de um ser vivo que inicia seu ciclo preso e atinge, néo so6 a liberdade
de sua casca, como também a do chdo quando aprende a voar. Aqui, pode-se fazer
um paralelo disso com o jogador com depressao que busca meios de se libertar do
transtorno. Os aderecos, assim como os titulos, buscam mostrar o crescimento racio-
nal esperado do jogador ao aprender e absorver meios de melhorar seu estilo de vida
e sua saude mental. O medidor de estrelas serve como motivagcao para que a pessoa
se esforce para atingir os elos mais altos.

Esse sera um meio de motivagao para o jogador completar missdes, de prefe-
réncia, diariamente. A transicdo de habitos insalubres para habitos saudaveis pode
ser ardua para algumas pessoas, o que pode fazer com que desistam antes de al-
cangarem seu objetivo. Entdo, é importante incitar constantemente essas pessoas a
manterem-se na luta contra o seu transtorno. Quanto mais o jogador perceber o seu

progresso, mais facil devera ser para que se mantenha na busca por melhora.
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Sistema de recompensas

O sistema basico de recompensas do jogo, apesar de nao fazer parte do
conjunto de mecéanicas primarias, € um dos principais motivos de engajamento do
jogador para com um jogo. Scott Rogers (2012), em seu livro Level Up, fala de forma
simples e clara como tal sistema mostra-se essencial, ndo apenas para Trilia, mas

para qualquer jogo eletrbénico.

Recompensas sdo um poderoso motivador para o jogador. Uma recompensa
é pelo que o jogador realmente trabalha. Além do mais, vocé ndo pode ter
um jogo sem uma condigao de vitéria, e vocé nunca deve ter uma vitéria sem
uma recompensa (ROGERS, 2012 : 374)

Por ser um jogo sem final certo, a condigdo de vitoria preestabelecida em Tri-
lia é que o jogador aprenda a lidar com o transtorno em seu cotidiano com base em
acrescentar habitos saudaveis a sua rotina diaria. Portanto, ele alcancgara a vitoria
quando se sentir apto a manter-se saudavel sem o auxilio do jogo.

Em um jogo cuja proposta consiste no enfrentamento de sintomas de um trans-
torno tao paralisante quanto a depressao, existem dois tipos de recompensa possiveis
ao jogador. O primeiro e mais importante deles € o estado de fiero, que cada minima
missao cumprida pode gerar no jogador. Atingir o fiero ao longo do jogo é primordial
para motivar o usuario a enfrentar o transtorno e a continuar na luta pela melhora de

seu estilo de vida no geral.

Fiero é a palavra italiana para “orgulho”, e tem sido adotada por criadores
de jogos para descrever um estagio emocional para o qual ndo temos uma
boa palavra em outras linguas. Fiero é o que sentimos depois de triunfarmos
sobre uma adversidade. (MCGONIGAL, 2012: 42)

O segundo tipo de recompensa ¢ a virtual, provida pelo jogo ao jogador. A re-
compensa virtual serve como auxilio as gratificagdes pessoais do usuario de forma a
manté-lo empenhado em momentos de dificuldade, ou desanimo, com relagéo a sua
capacidade de cumprir as missdes oferecidas.

A fim de agregar ao sentimento de fiero do jogador, a cada vez que este com-
pletar uma misséo, recebera um feedback visual e sonoro em tempo real na forma de

uma animagao do seu avatar comemorando seu progresso. Junto a este, o usuario
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recebera pontos de experiéncia para aumentar seu nivel dentro do jogo e ocasionais
prémios virtuais para personalizacado de avatar.

O usuario, ao cadastrar-se, recebera um avatar “cru”, para que seu foco inicial
seja aprender como as mecanicas primarias do jogo funcionam. De acordo com seu
avanco, o jogador eventualmente ganhara suvenires para customizar seu avatar. ltens
como cabelos, blusas, shorts, sapatos e aderegos virdo na forma de pacotes, ao longo
de missdes bem sucedidas, permitindo que ele personalize seu avatar a seu gosto.

Além de itens de customizacgao, o jogo também oferecera pacotes de cores com
variagdes de matiz e saturagao, assim como estampas para colorir as pecas. Diferen-
tes planos de fundo também serdo oferecidos, entretanto sua utilidade sera melhor
elucidada posteriormente, no topico “Interface” (pag 111) desta monografia.

Prémios raros como skins - conjuntos completos de roupas e fantasias - ou
animais de estimacao serao oferecidos aos usuarios que apresentarem o6timas esta-
tisticas e regularidade no jogo, assim como para aqueles que desenvolerem e com-
pletarem metas pessoais com mais de dez missdes. Recompensas especiais e tem-
porarias também poderao ser obtidas durante o periodo de datas comemorativas,
melhor explicitado no préximo item desta lista.

O jogo nao contara com sistema monetario préprio nem com a possibilidade
de compra de itens com dinheiro real. Portanto o jogador s6 conseguira obter itens
a partir da execugao de missées. Como o objetivo aqui setado é motivar o jogador a
fazer esforgcos em sua realidade em prol de melhorar sua qualidade de vida, seria con-
traproducente oferecer formas mais “faceis” de avancgo. Assim, esta escolha foi feita
com o intuito de dificultar que o jogador consega recompensas sem esforgo préprio.

Para evitar que o jogador sinta-se obrigado a receber recompensas que nao
deseja, desenvolveu-se um sistema que lhe dé poder de escolha, ja que nao tera a
opgao de comprar algum item especifico que deseje. Sempre que prémios virtuais
vierem a tona, seréo oferecidas trés opc¢des para o jogador, que deve escolher ape-
nas uma. Duas destas serédo pacotes de customizacao, enquanto a terceira permitira
adicionar uma misséo extra a lista com algo que goste de fazer, como maratonar sua

série favorita ou comer um pedacgo de bolo.
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FIGURA 33 - Exemplos de recompensas oferecidas
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Fonte: Elaborado pela autora

Esta “missao extra” sera uma forma de recompensar o jogador na vida real
caso este ndo se interesse pelos outros itens oferecidos bem como uma possibilidade
de oferecer uma trégua com relagéo as constantes missdes pressetadas. Busca-se
assim, influencia-lo a procurar um bom aproveitamento de sua realidade além de focar

apenas no jogo, ja que esta € sua proposta.

Datas comemorativas

A fim de quebrar a mesmice da rotina do jogo e trazer mais dindmica para si,
serdo desenvolvidas diferentes interfaces e recompensas em datas ou periodos co-
memorativos, para que o jogo mimetize temporariamente o que se passa ao redor do
usuario em sua vida real.

Por exemplo, na semana de natal, o jogo permitira que o jogador escolha planos
de fundo com estéticas natalinas e oferecera recompensas e presentes no primeiro
acesso de cada dia. As missdées também ganharao novas opg¢des, como fazer traba-
Ihos voluntarios ou doagdes para pessoas carentes, que poderdo manter-se apos a
época, caso o jogador queira.

Por meio dessas mudangas ocasionais, intenta-se evitar que o jogador sinta-
-se desgastado ou entediado do jogo por manter-se sempre repetindo as mesmas
mecanicas da mesma forma. Estas mudangas serdo sempre repentinas a fim de
surpreender o jogador e anima-lo a descobrir as novidades proporcionadas pelo

novo modelo apresentado.
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Combos

Uma pratica bastante comum em jogos eletrénicos € o cumprimento cumulati-
vo de uma combinagao de agdes com a finalidade de conseguir pontos bénus, assim
como melhores recompensas ou resultados. Conhecida pelo nome Combo, esta meca-
nica serve para motivar jogador a repetir diariamente certa atividade ao longo do tem-
po, com o intuito de alcangar maiores retribui¢des ou até mesmo gratificagcdes proprias.

Existem variados tipos de combos. Um combo presencial tem a intengdo de
manter a assiduidade do usuario com base em recompensas diarias, ja um combo de
atividades de um aplicativo com objetivo de motivar habitos saudaveis propde gerar
tanto uma recompensa virtual do jogo, como também uma compensacgao pessoal para
o jogador. Ao sentir-se bem sucedido em fazer desta pratica saudavel um habito por
um periodo cada vez maior de tempo, pode-se impulsionar tanto a saude fisica do
usuario quanto a sua autoestima.

Entretanto, um detalhe desta mecéanica se mostrou possivelmente prejudicial
para um jogo voltado para um publico com depressdo. Normalmente, caso acontega
a “quebra” de um combo, ou seja, caso 0 jogador ndo cumpra sua tarefa em um dos
dias, este perde seu todo o seu progresso até entdo e deve comegar de novo do es-
tagio inicial. Isso serve como incentivo para que nédo se quebre o combo em primeiro
lugar, porém é algo extremamente frustrante para qualquer pessoa. Frustragdo esta
que pode ser agravada pelo estado psicoloégico sensivel do jogador, podendo assim
causar extremo desanimo e descrenga em si proprio.

Imprevistos acontecem e nem sempre se pode dedicar a um jogo ou aplicativo
diariamente. Portanto, a fim de resolver esta situagao, criou-se a “folga”, uma retribuigéo
especial caso tenha-se atingido um numero satisfatério de tarefas executadas consecu-
tivamente. Por exemplo, ao atingir um combo de 5 dias completando tarefas em um dos
setores de missodes, o0 usuario recebe uma “folga” correspondente ao mesmo. Esta fica-
ra armazenada na pagina de combos por uma semana e podera ser utilizada a qualquer

momento durante esse tempo. Existira um limite de duas “folgas” de cada setor por vez.
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Ao acionar uma “folga”, o jogador podera “quebrar” o combo do setor correspon-
dente a esta por um unico dia sem que perca seu progresso. Se deixar de cumprir a
tarefa do dia sem utilizar o recurso da “folga”, o usuario tera a penalidade de 5 dias a
menos no combo em questdo. Caso o jogador escolha n&o utilizar a “folga” durante a
semana em que esta disponivel, esta expirara e sumira. Desta forma pretende-se dar
uma chance maior ao usuario caso este se considere incapaz de cumprir alguma tarefa

em algum momento especifico, evitando resultados negativos a partir desta mecanica.

Conquistas

Conquistas, muito conhecidas como achievements, tratam-se de objetivos ex-
tras, secundarios ao jogo principal, que séo desbloqueadas ao serem cumpridas pelo
jogador. Estas sao estipuladas arbitrariamente pelos desenvolvedores, e podem vir na
forma de fases secretas, power-ups escondidos, troféus, desafios de tempo determi-
nado para finalizar certa etapa do jogo, entre outros.

Essa mecanica foi desenvolvida com o intuito de prolongar o tempo de jogo ao
impulsionar os jogadores a nao somente a completa-lo, como também a descobrirem
todos os seus segredos. Ao finalizar o jogo e desbloquear todas as suas conquistas,
o jogador cumpre 100% deste e, com esse status, pode conseguir algum reconheci-
mento por sua competéncia em plataformas online.

Como o jogo aqui proposto ndo é finito, ndo ha como completa-lo em sua to-
talidade para fins de status. As conquistas neste caso serdo utilizadas como forma
de incentivo ao jogador para manté-lo jogando por uma maior quantidade de tempo
e cumprindo o maior numero de missdes o possivel. As possiveis conquistas serao
secretas e aparecerado apenas ao longo da evolugao do jogador.

Tratando-se de um publico instavel, muitos usuarios podem sofrer recaidas ao
longo do jogo, por conta de situagdes pessoais. Portanto é importante implementar
um bom numero de mecéanicas motivadoras como essa, para influencia-lo a ndo de-

sistir de buscar melhora por causa de algum obstaculo no caminho.
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Pretende-se que alguns destes objetivos sejam inesperados e, de certa forma
engragados, para utiliza-los como um meio de tornar este jogo - que pode ser classifi-
cado como “sério” por sua tematica - mais divertido. O desbloqueio de achievements
podera ser sujeito a recompensas como artigos virtuais, pontos de experiéncia e até

mesmo ascencao de nivel.

FIGURA 34 - Exemplo da lista de Conquistas

Conquistas (10/50)
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°

Fonte: Elaborado pela autora

IV.3 O fluxo e o tempo

Neste topico, pretende-se abordar duas formas de organizacgéao utilizadas neste
projeto com o intuito de manter um bom controle do mesmo. Sendo este um trabalho
de conclusao do curso de Comunicagao Visual Design, dois aspectos foram levados
em consideracao durante o processo de tomada de decisdées do mesmo: o volume de
material grafico a ser produzido e a quantidade de tempo disponivel para sua elabora-
¢ao. Com isto em vista, elaborou-se um cronograma com todas as etapas pertinentes
ao projeto a serem adotadas e um fluxograma de telas do jogo que permitisse a ana-

lise de todos os aspectos necessarios ao seu projeto grafico.
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Para a elaboragcdo do cronograma, foram definidas tarefas imprescindiveis a
construgéo do trabalho e o tempo preciso para que sejam executadas. A ordem das
etapas foi decidida tendo em mente a interdependéncia entre a finalizacdo de uma
primeira etapa e o inicio da etapa seguinte. A partir desta organizagao inicial, gerou-
-se um programa ideal que permitisse a producéo total do projeto no tempo proposto.
Todo o planejamento foi feito de forma a ter certa flexibilidade, ja levando em conside-

ragao possiveis imprevistos ao longo do processo.

Vale mencionar que o cronograma apresentado anteriormente refere-se espe-
cificamente a elaboragdo do TCC em si, e ndo ao projeto completo do jogo. Para a
producao deste em sua totalidade, seria necessario mais tempo, o acréscimo da fase
de Implementagéo® ao cronograma, e a inclusdo de programadores na equipe. Con-
tudo, este trabalho tem enfoque apenas no desenvolvimento das etapas de Design e
Projeto e Produgé&o, convenientes ao curso em questéo.

Logo na etapa de Concepgéo e Planejamento, foram feitos os primeiros rascu-
nhos da ordenacgao das telas do jogo na forma de um fluxograma - uma “representagao
grafica de um procedimento, problema ou sistema, cujas etapas ou médulos sao ilustra-
dos de forma encadeada por meio de simbolos geométricos interconectados”, segundo
o dicionario online de portugués. Podendo ser feito em variados formatos, este fluxo-
grama permite uma visualizagédo bastante realista e pratica do projeto, o que favorece a

orientagao do raciocinio com relacéo a viabilidade das idéias previamente concebidas.

62 Fase da metodologia OriGame previamente apresentada no tépico “Taticas” (pag 22), Figura 3.
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Morville e Rosenfeld (2007) referem-se a esse recurso pelo nome de Blue-
prints que, por sua vez, “mostram os relacionamentos entre as paginas e outros com-
ponentes de conteudo e podem ser usados para retratar sistemas de organizagao,
navegacao e rotulagem” (MORVILLE, 2007: 296). Desta forma, pode-se perceber a
funcionalidade do desenvolvimento de um fluxograma de telas para auxiliar, desde a
organizagao primaria de todos os componentes do jogo até a administragao do melhor
arranjo dos caminhos oferecidos ao jogador em favor de uma boa usabilidade.

Desde os primeiros rascunhos de fluxos de tela projetados, um dos focos prin-
cipais era manter a navegacao do usuario a mais simples e intuitiva o possivel. Se-
gundo Steve Krug (2014), para alcangar uma boa usabilidade, deve-se permitir que
o usuario aprenda de forma rapida e natural o funcionamento do produto, mantendo
seu objetivo a poucos cliques de distancia. Tendo como base este método, somado as

mecanicas escolhidas para o jogo, arquitetou-se o seguinte fluxograma.
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O desenvolvimento deste mapa de telas possibilitou um agrupamento de todas as
mecanicas por tipo, restringindo-as a um numero razoavel de telas. Com a organizagao
de todas as ideias concebidas para o jogo de forma clara, pode-se ter uma boa ideia
quanto a quantidade de material grafico a ser elaborado, viabilizando, assim, uma me-
Ihor administracdo do tempo necessario para a confeccao da totalidade desse material.

Tais métodos de organizagao proporcionaram uma boa linha de raciocinio ao
longo do projeto, assim como uma menor necessidade de retrabalho e a possibilidade

de um resultado mais satisfatério para o jogador.
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\' Producgao

V.1  Avatar e Personalizagao

Em Trilia, cada jogador tera um avatar préprio, que podera ser customizado
a gosto ao longo do jogo. Como mencionado anteriormente no tépico “Por tras da
mascara” (pag 63), seu objetivo é cativar e motivar o jogador em sua jornada. A fim
de alcancgar este propésito, optou-se por trabalhar com um design mais simpatico e
acolhedor para a base deste personagem.

O processo de construcdo do avatar iniciou-se quando este ainda era o pro-
tagonista da primeira versao deste projeto %.. No momento, o personagem deveria
retratar alguém com depressao, portanto, suas caracteristicas visuais foram desenha-
das para que refletissem seu estado fragil. Deste modo, originaram-se os rascunhos

preliminares da base desta figura na forma de um simples boneco de pano.

63 Versao apresentada no topico “Proposta” (pag 18) desta monografia.
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O conceito do personagem idealizava um design pequeno, delicado e ami-
gavel em contraposigdo com a inser¢ado de detalhes que indicassem a convivéncia
com o transtorno. Deste modo, desejava-se mostrar uma pessoa comum e relaciona-
vel e o lento desgaste tanto interno quanto externo que esta sofre ao longo da depres-
sao. A escolha pelo boneco de pano se deu em prol de um maior contraste, como o
entre algo que remete a infancia - uma fase da vida que apresenta um estereétipo de
leveza, alegria e inocéncia - e uma condi¢do de saude tdo estressante e melancolica.

O brinquedo foi elaborado em 2D com um gorro de pijama que Ihe desse um
ar infantil, porém com olheiras demonstrando extremo cansago abaixo de um olhar
apatico. Caracteristicas naturais deste tipo de boneco, como costuras aparentes, vém
como cicatrizes por todo o corpo do personagem, simbolizando marcas que restaram
dos acontecimentos que o moldaram. Pedacos abertos ainda ndo remendados, pelos
quais seu interior escapa, representam feridas que ainda afetam a pessoa. Todos
estes sdo detalhes sutis escolhidos para representar sinais da depressao de forma
visual e metaférica no personagem.

Com o progresso do jogo, este personagem mudaria suas caracteristicas ini-
ciais uma a uma, indicando sua melhora a cada desafio. Pretendia-se que, ao final
do jogo, o boneco mostrasse uma figura saudavel, alegre e colorida. Entretanto, essa
aparéncia inicial também poderia ser um fator estressante para um jogador com de-
pressao, o que seria mais um motivo para a necessidade de uma reformulacao deste.

O personagem, a principio, havia sido deixado de lado durante a reestruturagéo
do jogo. Contudo a partir da pesquisa que demonstrou os beneficios que um avatar
pessoal poderia trazer, foi decidido que este poderia ser adaptado a fim de se encaixar
no novo conceito. Para o desenho deste avatar, era necessaria uma base comum e sim-
ples o suficiente para poder ser personalizada, mas que, ao mesmo tempo, conseguis-
se cativar o usuario mesmo em sua forma crua. Em raz&o disso manteve-se o design
pequeno e tenro do boneco de pano para manté-lo relacionavel e convidativo, porém
retiraram-se os indicios e metaforas quanto a depressdo como as costuras e olheiras,
ja que o avatar tem como objetivo incentivar o jogador a lutar contra o transtorno.

Outra grande mudanca aplicada no personagem inicial foi a utilizagao de graficos
3D em seu redesenho, buscando tornar a experiéncia mais atual e divertida para o joga-

dor. Entretanto, esta escolha entrava em conflito com um ponto negativo da plataforma
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mobile indicado pelos entrevistados do questionario 3%, aplicado durante a pesquisa re-
alizada para este projeto. Enquanto plataformas mobile tendem a ser bastante limitadas
guanto ao sua capacidade de armazenamento disponivel, a soma dos graficos 3D com as
animacgoes e texturas necessarias gera arquivos mais pesados, que consequentemente
ocupam mais espaco. Isso acontece pois tais graficos exigem uma maior capacidade de
processamento dos aparelhos e de suas placas graficas, uma vez que s&o necessarios
varios calculos por segundo para determinar forma, posi¢cao e animagao de um objeto.

Uma boa solucao para amenizar a questao do armazenamento foi o uso do low
poly, um tipo de modelagem e também um estilo estético que ndo apenas otimizaria o
tamanho do jogo, como também agregaria personalidade e distingéo a este.

No ramo 3D, o low poly é uma técnica utilizada em prol de um processamento
mais rapido e preciso dos modelos. A superficie de objetos tridimensionais gerados
por computador apresenta uma malha composta por varios poligonos e para conse-
guir uma superficie detalhada e lisa é necessaria uma grande quantidade de pequenos
poligonos, exigindo muitos calculos. O low poly consiste no aumento do tamanho dos
poligonos e na redugao da quantidade deles na malha, o que abaixa a resolugdo da
peca final, facilitando sua renderizagéo. Visualmente, o resultado deste procedimento
tras uma estética facetada, composta por formas geométricas com planos e arestas

bem definidos que reduzem o detalhamento da figura, dando-lhe um ar minimalista.

64 Ver Anexo 3.
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A partir da escolha do estilo e dos parametros de adaptagdo do personagem
inicial, desenvolveu-se a forma da base do avatar a ser empregada no jogo, como

mostrado na Figura 38 a seguir.

A modelagem final do avatar apresenta o casamento de uma figura huma-
noide de caracteristicas infantis e arredondadas com a estética facetada do low
poly. O conjunto cria um contraste interessante entre as duas linguagens visuais
pois, apesar da rigidez do low poly, este agregou certa elegancia a imagem simpa-
tica e amigavel do personagem.

Para que o avatar consiga motivar o jogador, € essencial que exista uma forma
de comunicagéo entre as duas partes. Este didlogo sera feito por meio de animagdes

que indiquem ao jogador o humor do avatar com relagao as atividades do jogador.
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As animacgdes serao todas baseadas em linguagem corporal e expressoes fa-
ciais focadas no olhar do avatar, ja que o boneco ndo apresenta boca. A deciséo por
manté-lo sem uma cavidade oral foi um sacrificio feito em raz&o de uma boa aplicacao
do estilo low poly, que limita bastante a variagado de formatos e posi¢cdes da boca por
conta do baixo numero de poligonos utilizados.

Os softwares de graficos 3D costumam trabalhar com a animagéo de malhas
com poligonos de quatro lados, caso estes apresentem um numero maior ou menor
de lados pode-se prejudicar o bom desenvolvimento das animagdes. Logo, para que
a boca tivesse uma quantidade suficiente de vértices para ser moldada, os poligonos
atuais teriam que ser divididos; aumentando, assim, em numero, de modo que todos
se mantivessem com o numero correto de lados para serem propriamente animados.
Desta forma, tanto a renderizacdo quanto a estética do avatar seriam afetadas. Por-
tanto, decidiu-se que a falta da boca poderia ser bem suprida pela boa animagao dos

outros elementos ja presentes no avatar.
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Uma das vantagens do avatar para a maior imersao do usuario no jogo € a sua
possibilidade de customizagéo, com a qual o jogador pode molda-lo a sua imagem ou
ao seu ideal de beleza. Todos os itens de personalizagao oferecidos seguirdo o mes-
mo estilo 3D low poly da base do avatar e serdo separados em duas categorias: rou-

pas - blusas, calcas, sapatos e acessorios - e avatar - cabelos, barba, corpo e extras.

& 'H i]\

Avatar Roupas &‘9 Oécé

Todos os itens obtidos pelo jogador ficardo em seu armario e poderao ser colo-
cados ou trocados entre si a qualquer momento. Para deixar as customizacdes mais
interessantes, tanto os itens, a pele quanto os olhos dos avatares poderao ser colori-
dos com os pacotes de cores e estampas também oferecidos como recompensas por
missdes. Assim sendo, existira uma variada gama de possibilidades para a melhor

personalizagado do avatar de acordo com cada jogador.
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Com todas estas possibilidades, busca-se promover a melhor experiéncia o pos-
sivel ao jogador, de forma que este se sinta a vontade com seu avatar e com todo o am-
biente do jogo em si. Espera-se que, em conjunto a este passo, o usuario sinta-se con-

fortavel a imergir na proposta do jogo em busca por sua melhora externamente a este.

V.2 Paleta de Cores

Diversos estudos e experimentos buscam explicar melhor a percep¢ao humana
sobre as cores. As pesquisas no setor da comunicacao visual se apoiam em funda-
mentos cientificos da Fisiologia, Psicologia, Estudos Sociais e das Artes, como de-
monstrado por Modesto Farina (2003) em seu livro Psicodindmica das cores em co-
municagdo ao explicitar que o bom uso do elemento da cor deve-se a compreensao

da reacao que este causa nos individuos e ndo apenas na estética em si.

Nas artes visuais, a cor ndo € apenas um elemento decorativo ou estético.
E o fundamento da expressao. Esta ligada a expressao de valores sensuais
e espirituais. (FARINA, 2003: 23)

Assim como as mecanicas do jogo foram cuidadosamente escolhidas visando
evitar estimulos negativos ao usuario, a pesquisa para o desenvolvimento de seu

projeto grafico seguiu 0 mesmo padréo. Na busca por modos eficazes de estimular
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sensagdes positivas no jogador por meio da interagdo deste com a interface grafica
do jogo, descobriu-se que a gama de cores adotada poderia ser uma grande aliada
no alcance do objetivo desejado ou poderia até mesmo atuar como uma inimiga, caso

definida de maneira descuidada.

Sobre o individuo que recebe a comunicagao visual, a cor exerce uma agao
triplice: a de impressionar, a de expressar e a de construir. A cor é vista:
impressiona a retina. E sentida: provoca uma emocao. E é construtiva, pois,
tendo um significado préprio, tem valor de simbolo e capacidade, portanto,
de construir uma linguagem que comunique uma ideia. (FARINA, 2003: 27)

Em um jogo motivacional que busca auxiliar na luta contra a depresséo, as
principais ideias a serem comunicadas sao sentimentos de forga, seguranga, energia
e bem-estar. Do mesmo modo, era importante que se evitasse transmitir sensacoes
como melancolia, raiva ou negatividade. Portanto, em razdo de estabelecer uma pale-
ta de cores proveitosa para Trilia, foi feita uma analise de comparacéao entre todas as
pesquisas apresentadas no livro de Farina (2003) a fim de decidir quais cores trariam
a melhor experiéncia para o jogador.

Com base nos dados cientificos evidenciados pelo autor, as principais cores
analisadas foram colocadas em uma tabela que separava em prés e contras - boas e

ruins - as associagoes afetivas geradas por cada uma.
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A partir desta relacéo, foram imediatamente excluidas as cores vermelho, ama-
relo, preto, cinza e marrom, por conta de suas associag¢des afetivas negativas que vao
contra os objetivos do jogo. Dessa forma, as cores laranja, verde, azul, roxo e branco
ficaram como opgodes viaveis a fazerem parte da interface de Trilia.

A segunda etapa de triagem teve enfoque nos pros que estariam melhor rela-
cionados com os principios adotados para as mecanicas do jogo e as sensagdes de-
sejadas para o mesmo. Apesar das cinco cores restantes apresentarem associagdes
afetivas benéficas ao combate da depresséo, a cor verde se sobressaiu. Trilia tem
como intuito ajudar e motivar o jogador a lutar contra o transtorno diariamente com
base em pesquisas que relacionam a saude mental de um individuo com o estilo de
vida que este segue. Logo, sensagbes de bem-estar, saude, seguranga e coragem
sdo, dentre as alternativas, as que formam o conjunto que melhor complementa o
conceito geral do jogo em si.

Mesmo afunilando as possibilidades apenas para uma cor, mais uma etapa de
escolha foi necessaria, agora para determinar a matiz a ser utilizada dentre as diver-
sas nuances existentes da cor verde. Para tal, um teste de aplicagao de cor foi reali-
zado em um plano de fundo composto por um padréao de poligonos - mais especifica-
mente tridngulos - colocado como uma representacéo bidimensional da estética low
poly adotada no avatar e idealizado para fins de aplicagdo na interface final do jogo.

As matizes foram testadas especificamente na tela de alguns smartphones em
razao da diferenciacao de cor apresentada pelo tipo de tela do computador utilizado e
dos celulares. Deste modo, foi possivel analisar quais nuances dentre as desenvolvi-

das agradavam mais visualmente.
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A primeira amostra possuia verdes amarelados com tons mais claros e satu-
rados. Ao ser aplicada no visor do celular, suas cores ficaram muito vibrantes, o que
incomodava o olhar ao longo do tempo de exposi¢ao, principalmente quando o brilho
da tela era setado no maximo. A segunda amostra testou matizes semelhantes, po-
rém com diminui¢cdées na luminosidade e saturacdo de cada uma das cores em prol de
evitar o incbmodo visual causado pelo excesso de luz. O resultado era visualmente
agradavel, entretanto as nuances escolhidas remetiam muito as cores de plantas e
matas o que, junto a sonoridade do nome escolhido para o jogo, Trilia, poderia confun-
dir pessoas que o encontrassem nas lojas virtuais fazendo com que achassem ser um
aplicativo voltado para trilhas ou experiéncias na natureza especificamente.

Para um terceiro teste, foram acrescentados toques azulados aos verdes da
segunda amostra em raz&o de distanciar sua associacdo material do ambiente flo-
restal sem que se perdesse a harmonia entre saturagéo e luminosidade ja obtidas.
O produto gerado ficou agradavel ao olhar e balanceava tons claros e escuros de
verde que, juntos, criaram equilibrio. Além destas caracteristicas, reparou-se que as
nuances escolhidas se aproximavam do chamado verde-nilo, que é citado por Farina
(1982) como uma estimulante e tonificante para o sistema nervoso humano, segundo

pesquisas que buscam relacionar o uso das cores e a medicina.

A disposicao das cores no plano de fundo low poly utilizado foi feita de forma
aleatdria, tendo como unica regra nao colorir igualmente poligonos que dividissem as
mesmas arestas. Isto se deu em prol de uma analise da combinacao e do contraste
dos diferentes verdes em uma mesma paleta. Apesar de servir como base para o teste

de matizes, esta composicao foi idealizada como elemento na interface de Trilia.
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Entretanto, o arranjo das cores, assim como o grande contraste presente entre
os poligonos, criava certa confusdo e muita tensao por conta da quantidade de for-
mas pontiagudas com arestas definidas espalhadas por todo o plano de fundo, o que
poderia ser desagradavel para o usuario. Para resolver tal problema, as cores foram
reorganizadas de modo que fosse formado um degradé entre os tons mais claros e
mais escuros - ainda mantendo a estética low poly. Conservando a regra inicial para
que os triangulos ainda pudessem ser diferenciados entre si, foi necessaria a insergéo

de novos tons para deixar a transicao mais suave entre as cores.

A partir da paleta de cores da Figura 45, foram selecionados dois tons intermedi-
arios de verde para servirem como cor base para o restante da interface a ser desen-
volvida. Também compde a paleta de cores escolhidas o laranja, uma das cores com
associacoes afetivas mais positivas, que destaca detalhes como botées em razao de
promover mais dindmica ao layout. Dois tons de cinza foram selecionados para a apli-

cacao em alguns detalhes e principalmente em textos, com variagées de opacidade.
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Apesar do cinza aparecer como uma cor com muitas associagdes negativas,
ele também se mostra como o intermédio entre luz e sombra e nao interfere se uti-
lizado moderadamente junto as outra cores. Optou-se pela utilizagdo desta cor para
neutralizar o excesso de cores e evitar textos em preto, que criam muito contraste das
palavras com o fundo branco, o que, numa superficie luminosa, pode incomodar olhos
mais sensiveis a luz.

Por fim, apesar do jogo ter uma paleta de cores propria da sua identidade vi-
sual, as outras cores que se mostraram viaveis para uso - laranja, azul e roxo - seréo
oferecidas como interfaces alternativas para o jogador. Farina (2003) explica que a
percepgao visual é distinta entre as pessoas por causa de diferengas fisioldgicas na

estrutura visual de cada um.

As cores constituem estimulos psicoldgicos para a sensibilidade humana, in-
fluindo no individuo, para gostar ou ndo de algo, para negar ou afirmar, para
se abster ou agir. Muitas preferéncias sobre cores se baseiam em associa-
¢bes ou experiéncias agradaveis tidas no passado e, portanto, torna-se dificil
mudar as preferéncias sobre as mesmas. (FARINA, 2003: 112)

Portanto, para que jogador possa criar no jogo um ambiente cada vez mais pes-
soal e confortavel para si, serao oferecidas possibilidades de estilizagao da interface
semelhantes a dos seus itens do jogo. Estas opgdes serdo melhor exemplificadas no

tépico “Interface” (pag 111) desta monografia.

V.3 Naming e ldentidade Visual

O nome Trilia foi o resultado de um processo seletivo iniciado a partir da definicdo
dos conceitos e objetivos fundamentais do jogo. Palavras-chave como “superagao”, “re-
comecar” e “progredir” serviram como alicerce para o brainstorm® que originou 0 nome.

Ao longo da dindmica, os termos de base escolhidos desencadearam diversos
rumos semanticos interessantes. Dentre as ideias propostas, varias se mostraram
possiveis candidatas para intitular o jogo em quest&o, como iris, Lidio e até mes-
mo Wake’nUp®. Durante o processo de triagem do grande conjunto de alternativas

apontadas no brainstorm, alguns critérios de relevancia foram utilizados, como o

65 Técnica desenvolvida para gerar solugdes inovadoras a partir da exploragdo da potencialidade
criativa de um individuo ou de um grupo a servigo de objetivos predeterminados.
66 “Acordando” ou “Acordado e de pé”



101

significado intrinseco presente em cada nome e o idioma ao qual pertencia. Ao filtrar
as opgoes pelos parametros desejados, a escolha final ficou entre os produtos das

seguintes linhas de raciocinio:
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O fato de trilha ser uma palavra em portugués também foi bem visto no momen-
to de sua escolha, uma vez que o projeto do jogo foi elaborado por uma brasileira. En-
tretanto, por mais que tivesse uma sonoridade agradavel e exaltasse a nacionalidade
da autora, ainda existia o desejo por adotar um nome mais abrangente e original, um
substantivo proprio que remetesse apenas ao jogo em si.

{3
|

Foi entdo que nasceu o termo Trilia. Ao substituir a letra “h” pelo “i” e adicionar

um acento agudo ao primeiro “i”, manteve-se a sonoridade da palavra, porém a mu-
danga em sua grafia permitiu um distanciamento de significado entre os dois substan-
tivos - apenas para quem Ié. Como Trilia se mostrou um termo forte e unico que ainda
nao havia sido utilizado no mercado de jogos, este foi 0 escolhido para denominar o
jogo aqui desenvolvido.

A partir da escolha do nome do jogo, iniciou-se o projeto de desenvolvimento de
sua identidade visual. Esta determina a personalidade de todo o conjunto de elemen-
tos desse projeto grafico, a comegar pela apresentagdo de um logotipo e um simbolo.

A estética low poly escolhida para a modelagem do avatar é muito caracteris-
tica em seus padrdes imagéticos predominantemente geométricos. Por este moti-
vo, decidiu-se por trabalhar com uma linguagem semelhante em toda a identidade
visual do restante do jogo em prol de uma melhor interacdo entre os elementos
bidimensionais e tridimensionais presentes neste.

Seguindo o raciocinio anterior, julgou-se que a melhor opgao para de tipo-
grafia para o logotipo de Trilia seria uma fonte de caracteristicas geométricas.
Durante as buscas por tipografias que se encaixassem no estilo desejado, dois
projetos destacaram-se: a fonte High Tide, de Felipe Rolim e a fonte Metrica, de
Oliver Hardman. Ambas as fontes apresentadas tém caracteristicas singulares que
as tornam extremamente proveitosas para um projeto grafico com enfoque em es-

téticas geometrizadas.
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Entretanto, os resultados obtidos ao aplica-las no nome escolhido foram insatis-
fatérios. Desta forma, as duas tipografias serviram como inspiragao para a elaboragéo
de novos tipos geometrizados para a formagéo do logotipo. Como estes tipos seriam
aplicados apenas na palavra Trilia, foram desenvolvidos apenas os caracteres neces-

sarios para a escrita da mesma.
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No primeiro momento, foi testada uma versao linear do logo, seguindo os mol-
des das tipografias de base. Este, desde o principio, foi construido em cima de uma
malha de modular composta de quadrados para ajudar a manter o aspecto geométrico
desejado. A ideia inicial consistia em tentar escrever a palavra inteira com um unico
segmento de linha a fim de fazer aluséo ao termo trilha - que originou o nome - ao le-
var o olhar de quem o |é por um unico caminho com varias “reviravoltas” até alcangar
seu ponto final. Porém tais tentativas nao foram bem sucedidas, uma vez que atrapa-
Ihavam uma boa legibilidade da palavra.

Em razao de melhorar a compreenséo das letras desenhadas, a linha continua ini-
cial foi seccionada em alguns pontos e readaptada, criando uma nova versao do logotipo
composta por quatro segmentos distintos. A partir dai, foram testadas linhas de diferen-
tes perfis para ver qual agradava mais dentro da composic¢ao. A decisao final culminou
em um tragado de 6 pontos, que permitiu um bom balanceamento entre delicadeza e for-
¢a no arranjo, com extremidades e cantos arredondados a fim de aliviar a tensdo gerada

pelas pontas oriundas dos angulos agudos presentes nas quinas de alguns caracteres.

Neste ponto, essa etapa havia sido dada como concluida. No entanto, durante
os testes de aplicacao, verificou-se a necessidade de uma nova interveng¢ao. O logo-
tipo havia sido idealizado com sua aplicacao principal contendo letras brancas sobre
um fundo colorido e, ao utiliza-lo de tal forma, este pareceu perder sua intensidade,

como se faltasse algo que o destacasse.
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A ultima alteracao feita na forma grafica da palavra consistiu na insergéo de pla-
nos, mais especificamente tridangulos, em alguns pontos especificos das letras. Deste
modo, foi possivel conceder mais forga e realce ao logotipo, assim como favorecer

ainda mais a sua legibilidade, como mostrado na Figura 52.

Como Trilia € um jogo voltado para plataformas mobile, também era necessaria
a criagcdo de um icone que o representasse nas lojas virtuais e nas telas dos smar-
tphones. Para o desenvolvimento desta pega, foi decidido que seria vantajoso utilizar
tragos do logotipo em prol de reafirmar a estética escolhida e manter uma unidade
visual clara no projeto grafico como um todo.

Desse modo, os planos triangulares acrescentados por ultimo no logotipo, como
formas que dao forga a este, foram isolados e utilizados como pegas de montagem
para o simbolo a ser incorporado no icone do jogo. A partir do arranjo das pegas em

angulos e escalas diferentes, foram geradas algumas combinagdes possiveis.
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No entanto, as combinagdes feitas até entdo ndo continham um significado intrin-
seco ou sequer alguma ligagdo com o conceito do jogo em si, sendo assim pouco inte-

ressantes para o projeto. Apds varias tentativas um arranjo destacou-se entre os outros.

O arranjo apresentado na figura 53 se assemelha a uma folha geometrizada.
A folha é considerada um simbolo de felicidade e prosperidade no extremo oriente.
Ela também pode vir como um simbolismo para a vida e o estado de espirito, ja que
por meio dela podemos ver claramente o estado de saude das plantas. Seus veios,
aqui representados pelos espacos entre as formas, se assemelham a possiveis ca-
minhos, ou trilhas, que podem guiar uma pessoa aos mais diversos futuros repletos
de inumeras possibilidades.

Tendo definidos o logotipo e o simbolo, criou-se uma composi¢géo que junta os
dois para fins de aplicacédo destes como uma assinatura visual do jogo. A malha de
construgéo aplicada para orientar sua montagem foi a mesma utilizada para a constru-
¢ao do logotipo. Considerando cada modulo quadrado como X, o logotipo apresenta
9X de altura e 24X de largura; e o simbolo, 13X de altura e 7X de largura com sepa-

racao de 2X verticais entre os dois.
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As duas figuras foram dispostas uma acima da outra, porém nao se encontram
centralizadas entre si. Esta escolha se deu em prol da busca por um equilibrio vertical

“yn
|

a partir do alinhamento entre a unica aresta vertical do simbolo e a letra “I”, o que traz

maior harmonia entre os elementos da composic¢ao.

F v
WILA IKLIA
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Assim concluiu-se a construgado do logotipo, do simbolo e da assinatura visual
do jogo. Tendo isso definido, duas versdes possiveis da assinatura virtual foram de-
senvolvidas para o caso de diferentes necessidades de aplicagdo. A primeira, na cor
branca, sobre o fundo low poly degradé anteriormente desenvolvido, como inicialmen-
te idealizado. A segunda, em um padrao low poly menos elaborado dentro da assina-

tura, para aplicacées em fundos brancos.

Por fim, o simbolo desenvolvido foi igualmente colocado sobre a composigéo
low poly para servir como icone do jogo nas telas dos smartphones, que devera ser
empregado como pega unica e central deste icone, como demonstrado no esque-

ma da Figura 58.
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V.4 Tipografia

O guideline oferecido para desenvolvedores pelo Android trabalha em conjunto
com o modelo Material Design de criagéo de layouts para aplicativos. Tal modelo in-
centiva a utilizagdo de padrées como elementos e espagamentos uniformes em prol
de atingir uma consisténcia entre layouts em diferentes plataformas, para que sejam
cada vez mais intuitivos e responsivos.

Segundo o Material Design, existem fontes nativas para cada sistema dispo-
nivel que deveriam ser adotadas nos aplicativos desenvolvidos para os mesmos e
adaptadas de acordo com a preferéncia de cada plataforma. Como este projeto tem

enfoque no sistema Android, a familia tipografica aplicada foi a Roboto.

FIGURA 59 - Variagoes utilizadas da familia tipografica Roboto

Roboto Light
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
123456789

12, <> O0[=+-_&%S#t@* """

Roboto Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
123456789
12,.<>:0)[=+-_&%S#@* """

Roboto Medium
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
123456789
12,.<>;: O} []=+-_&%S#@* """

Fonte: Elaborado pela autora
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A familia de tipos Roboto é bastante completa, mas apesar da sua grande
quantidade de variagdes, optou-se por utilizar apenas a Roboto Regular, a Roboto
Medium e a Roboto Light no projeto. Estas trés alternativas foram suficientes para
gerar diferenciagdes de contraste entre as palavras e o plano de fundo em que foram
aplicadas, além de criar uma hierarquia entre botdes, titulos e textos sem acarretar no
excesso de diferentes variagées que causariam a quebra do padrao desejado, o que

consequentemente tornaria a interface mais confusa.

V.5 Grid

O projeto de elaboragao da interface grafica de Trilia iniciou-se a partir da ela-
boracdo de uma grid. Esta serviu como linha de guia para que todos os elementos
pertinentes a cada tela do jogo fossem dispostos de forma coerente.

Para a construc¢ao da grid para Trilia, adotou-se novamente como base o modelo
do Material Design indicado no guideline oferecido pelo Android. O layout de grid indica-
do é composto de colunas, gutters (espago entre colunas) e margens; seus componen-
tes séo alinhados a uma linha de base quadriculada de 8dp enquanto alguns elementos

menores como tipografia e iconografia podem ser alinhados em uma grid de 4dp.

Ao trabalhar com recursos no cédigo, os tamanhos podem ser definidos em
pixels usando a abreviagao px. O uso de px ndo seria bom para o aplicativo,
pois nao seria independente da densidade da tela do dispositivo. Em vez
disso, refere-se aos tamanhos de imagem em termos de densidade de pi-
xels, dp. Um dp € o mesmo que um pixel fisico em um dispositivo com uma
exibicao de densidade média. Para uma exibi¢cdo de baixa densidade, um dp
€ 0,75 de um pixel fisico, para uma exibigdo de alta densidade, 1 dp é 1,50
tamanho do pixel e, da mesma forma, 1 dp € duas vezes o tamanho de um
pixel em uma exibi¢ao de alta densidade extra. (TEKEYE, 2017: s.d.)

A estruturacao da grid final foi feita fundamentada nesta mesma linha de base
de 8dp e contou com apenas uma mudanca com relagao a orientada pelo Material
Design. Ao invés de utilizar uma grid composta por colunas, optou-se por dividi-la em
modulos que permitissem controlar melhor os diferentes elementos de cada tela, ain-

da mantendo os gutters e margens iniciais.
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Por fim, a interface de Trilia foi elaborada segundo uma grid modular que
conta com modulos quadrados de 16dp de lado e gutters de 8dp de largura. As
margens superior e inferior baseadas nas barras de navegacgao do celular Android

e margens laterais com 16dp de largura cada.

FIGURA 60 - Grid FIGURA 61 - Aplicacao do /ayout na grid

AR
Ly,

gutter (8dp) coluna (16dp)
margens (16dp)

Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora

V.6 Interface

Muitos jogos mobile utilizam um enquadramento horizontal por conta das ne-
cessidades de jogabilidade de cada projeto. Entretanto, este recurso pode ser pouco
pratico, posto que, com o aparelho na horizontal, o jogador muitas vezes é obrigado
a utilizar ambas as méos, o que se torna impraticavel em algumas situagdes do coti-
diano como, por exemplo, ao se encontrar de pé em um 6nibus lotado. Como Trilia é
um jogo que pretende facilitar o seu uso para se adequar as mais diversas situagdes
comuns ao cotidiano acelerado da sociedade atual, definiu-se que todo o seu projeto

grafico fosse construido tendo em mente a verticalidade das telas.
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Apesar de apresentar elementos em 3D, a interface elaborada para Trilia foi
desenvolvida com elementos bidimensionais, semelhante a de aplicativos conven-
cionais. Tal escolha foi tomada para melhorar a organizagéo dos elementos graficos

na tela em formato vertical e, principalmente, para diminuir a quantidade de calculos

necessarios em seu processamento, deixando-o mais leve para o aparelho.

V.6.a Iconografia

S XxT /S ¥ ©
S M EH D> C >+
PO SYQ PO €0
o al e N A O

Fonte: Elaborado pela autora

Trilia apresenta uma iconografia simplificada e flat (plana), mantendo os desenhos
minimalistas. Com isto, pretende-se manter o /layout “limpo”, ou seja, sem excesso
de informagdes que sobrecarreguem o usuario; evitando, assim, que a comunicagao

entre 0 jogo e o jogador se torne confusa.

V.6.b Telas

As telas apresentadas pelo fluxograma de telas apresentado no tépico “O fluxo
e o tempo” (pag. 85) foram todas devidamente desenvolvidas dentro da identidade
visual escolhida para o jogo. O conjunto de telas permitiu a construgdo de um mapa

do aplicativo como o demonstrado na Figura 63.
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FIGURA 63 - Mapa de telas
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Fonte: Elaborado pela autora

As escolhas graficas e o conteudo de cada tela representada na Figura 63 se-

Ihor esclarecidos nos tépicos a seguir.

rao me



Login e Cadastro

FIGURA 64 - Tela de Login

vdli230

Cadastre-se
Esqueceu sua senha?

&

Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 65 - Tela de Cadastro

Nome
Andressa Kranen

E-mail

Cadastro

Apelido
AKP

Nascimento
21/03/1995

andressakpaz@gmaill.com

Senha

FhkkEARE

\\

V4Nl 1230
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Fonte: Elaborado pela autora

No primeiro acesso do jogador, ele ira se deparar com a tela de login, na qual

pode colocar seu e-mail e senha para entrar em sua conta ou criar um cadastro pro-

prio, caso ainda ndo possua um.

As escolhas graficas feitas para esta tela visam ja firmar a identidade visual do

jogo logo no inicio. Este € o unico lugar de todo o jogo em que o logotipo aparece como

um todo, portanto seu tamanho e localizagao ao topo buscam destaca-lo. A composi-

¢ao low poly feita compde todo o plano de fundo, porém com os poligonos bastante

aumentados, evitando assim criar muito ruido por excesso de informacéo na interagao

deles com os demais elementos presentes. Por fim, o botdo que da acesso ao jogo
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apresenta o triangulo comumente utilizado como play, ou jogar - simbolo intrinseco a
cultura dos jogos eletronicos -, para que, apesar da aparéncia semelhante a de aplica-
tivos, exista pelo menos um componente que indique a verdadeira natureza do jogo.
A tela de cadastro ja mostra um layout mais semelhante ao que sera utilizado no
restante das telas. A barra verde superior e a barra em low poly inferior serdo constan-
tes. E o primeiro momento em que o jogador é apresentado ao seu avatar, em sua forma
crua, e é quando o jogador devera registrar suas informagdes pessoais que, como expli-
cado na tela, deverao ser mantidas em sigilo para fins de programacao do jogo apenas.

Outros jogadores terdo acesso somentes ao apelido escolhido e ao avatar do usuario.
Tela inicial

Apaginainicial de Trilia é a ligagao FIGURA 66 - Tela Inicial
central entre todas as fungées presentes ,—"(& S— —— \
no jogo, como demonstrado no sitemap ,

apresentado na Figura 66. Nela, o joga- V401230

Agenda Inicio Config.

dor pode ver seu nivelamento, setar seu
humor a qualquer momento e chegar as
telas de amigos e chat, perfil, missdes
e metas - representadas pelos botdes

brancos centrais, lidos da esquerda pra

direita, respectivamente, como também AKP
S
as configuragdes e a agenda, localiza- nivel 3 (20%)

das na barra superior. A opc¢ao “Inicio”
estara presente em todas as demais te-
las para facilitar a transicao entre as di-
ferentes se¢des do jogo. Decidiu-se por
nao utilizar um menu lateral - comum a

muitos aplicativos - novamente com a in-

tencdo de caracterizar o produto como : D |

um jogo e ndo um aplicativo. N— —

Fonte: Elaborado pela autora
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Na parte grafica, a barra low poly inferior foi expandida para cima, trazendo
o plano de fundo em degradé desenvolvido. O plano de fundo branco foi estilizado,
mantendo a estética geometrizada proposta para o jogo; e foi, também, somado a um
tridngulo com menor opacidade para manter equilibrio na composi¢ado. Essa € uma
versao alternativa ao plano de fundo completamente branco, desenvolvida para dar

maior dindmica ao conjunto de telas desenvolvido.

Configuragoes
FIGURA 67 - Tela de Configuracoes 1 FIGURA 68 - Tela de Configuragdes 2
vdhli2:30 4230
Agenda Inicio Config. Agenda Inicio Config.
®
O @ @ 2 O @
Configuragtes Gerais Configuragges da Conta

Idioma Nome
artugués (BR) Andressa Kranen

Convidar amigo

Adiciona ma

Notificagdes Diarias _' .
Jma T
e . Senha
mbrat;éo . Alterar sen
Linkar com a agenda . . Desconectar Excluir conta
< ) i < ) L]

Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora



As configuragbes do jogo foram
separadas em trés conjuntos organiza-
cionais. As configuragdes gerais, em que
0 jogador pode decidir o idioma no qual
deseja jogar e convidar um amigo - o0 que
conta como conquista e serve para ajudar
a expandir o publico do jogo e as possibi-
lidades de notificacdo de sua preferéncia.
Nas configuragdes de conta, é possivel
alterar os dados pessoais registrados no
momento do cadastro, bem como desco-
nectar-se e excluir a conta. As configura-
¢bes do jogo englobam as escolhas quan-
to a mudancga da cor de interface, do plano
de fundo utilizado e do audio do jogo.

Cada sessao ¢ indicada pelo botao
laranja ao topo da tela. Esta mantém o de-
sign de base utilizado no cadastro com a
barra superior verde, a inferior em low poly

e o plano de fundo inteiramente branco.
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FIGURA 69 - Tela de Configuracdes 3

vdl230

Agenda Inicio Config.

2 @ 0O

Configuragdes do Jogo ]

Interface . . . '

oy -

Musicas .
Sons .
‘olume

_‘ 40

Fonte: Elaborado pela autora
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FIGURA 70 - Layouts alternativos

V40 1230 dliz30

Inicio ( g. Agends Inicio

—_——————
nivel 3 (50 nivel 3 (50

Como mencionado anteriormente V40230
no topico “Paleta de Cores” (pag. 95), as i
cores do layout podem ser modificadas
para permitir uma adaptagdo aos gostos
do jogador. As variagbes possiveis sao

azul, roxo e laranja como demonstrado

na Figura 70. AKP

Entretanto, por mais que tais alte- il 3 (80%)
ragdes sejam possiveis dentro da conta
de cada jogador, a tela de login perma-
nece com as cores originais da identi-

dade visual desenvolvida.

Fonte: Elaborado pela autora



Missoes

A tela de missdes segue 0 mesmo
template basico de interface. Apesar dos
nomes terem sido modificados na barra
superior, indicando um novo conjunto
de paginas e agbes, o padrao de indi-
cacado de paginas se mantém feito por
meio de destaques, como a aplicacao de
uma tipografia mais pesada e uma barra
branca logo abaixo do nome. Apesar da
constante utilizagdo da iconografia feita,
decidiu-se por manter o titulo de cada
pagina por extenso ao topo, para que o
jogador tenha um indicador certo de em
qual pagina se encontra.

A grande quantidade de informa-
¢des necessarias nesta tela - cinco ses-
sbes de missdes - foi resolvida grafica-
mente por meio de uma figura geométrica
em que cada lado representa um setor di-
ferente. Ao clicar no setor de interesse, a

cabeca do avatar se volta para este e as
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FIGURA 71 - Tela de Missoes

Y40 230

Inicio Missoes Metas

)

Lazer

Sair com algum amigo

Assistir a uma série

Jogar algo

Ouvir masica

Fonte: Elaborado pela autora

quatro opgdes aparentes irdo mudar e, caso nao tenha interesse nestas, o jogador po-

dera apertar o botdo de alternar missdes, localizado logo abaixo, para ter novas opgoes.

Ao escolher as missdes que deseja cumprir naquele dia, o jogador devera clicar

em uma para que seja selecionada. Fazendo isto, a lista de op¢des diferenciadas apa-

recera como um pop up. Ele, entdo, podera escolher alguma das alternativas ou nega-

-las. Isto feito, a missédo entéo ficara em destaque com a cor laranja - com indicadores

de tempo e de pontos extras - fixada ao topo da lista de missées daquela sessao, e

devera ser completada nas préximas 24h - ou no tempo estabelecido para esta na

lista de opgdes diferenciadas - para ganhar pontos de experiéncia.



Tendo cumprido a misséo, o joga-
dor deve voltar a tela e clicar novamente
nesta de forma a destaca-la. Para con-
firmar a acao e receber pontos, deve-se
deslizar a missao para a direita. Caso nao
tenha sido bem sucedido, deve-se desli-
za-la para a esquerda.

Um pop up com um efeito sonoro
de comemoragéo aparecera no momento
em que a missao for definida como execu-
tada, para que o jogador receba feedback
positivo imediato pelos seus feitos.

Vale destacar que, ao iniciar o jogo
pela primeira vez, todas estas regras se-
rdo explicadas ao jogador na forma de

um tutorial interativo.
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FIGURA 72 - Esquema utllitario de missdes

Passo 1: Selecionar missao

Arrumar o quarto
24h restantes ¢« +2 extra

Tomar Banho
Jogar o lixo fora

Lavar alouga

Passo 2: Cumprir missao

Passo 3: Confirmar missao cumprida

Arrumar o quarto
2h restantes * +2 extra

Mlssao Mlssao
Negada Confirmada
+XP

Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 73 - Pop up de comemoragao

PARABENS!

nivel 3 (81%)

Escolha sua recompensa:

©) (@

L 4

S=% =% =2

Fonte: Elaborado pela autora
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Metas e Agenda

FIGURA 74 - Tela de Metas FIGURA 75 - Tela de Agenda

V.dNli23 vdH1230

Inicio \ Metas Inicio Config.

Me formar * ' 16 Dentista
9/10 Misstes | ouT 30-11:3(
Meta 1 Evento ]
Dificuldade: | Area
ﬁ Trabalho e
Missbes 30/08/2018
Missao 1 /5

Missgo 2 : o ..,‘

ntas vezes nbauba..

Adicionar Missao B EII
o | o
< O O < O O
\ \ J \ \ J
\'\,.__ ) - v-“‘/, \\« ) - __.-o'/,
Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora

Estas duas telas se assemelham muito em design e propésito. Em ambas, o
jogador define necessidades proprias que serdao convertidas em missdes. A diferenca
€ que, enquanto na agenda sao estipulados eventos individuais e unicos que desapa-
recerao ao serem executados, as metas estabelecem um conjunto de missées a serem
realizadas ao longo do tempo, e s6 terminara com o cumprimento destas como um todo.

Cada meta ou evento definidos ficardo na forma de cartdes compactados que
podem ser expandidos e editados a qualquer momento. Estes aparecerao como mis-
sdes especiais que oferecem recompensas maiores e serao destacados das demais

por conterem os titulos em verde.
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FIGURA 76 - Exemplo de meta e evento na lista de missdes

Procurar emprego

Dentista 10/09 « 13:00

Fonte: Elaborado pela autora

Perfil

A tela de perfil do usuario é inteira-
mente informativa. Nela, estdo o nome, o
nivel e o elo do usuario dentro do jogo, as-
sim como a versdo completa de seu ava-
tar. Seu layout se assemelha ao da pagi-
na inicial, e os botdes localizados na parte
inferior sdo para mostrar o progresso do
jogador com base em estatisticas de hu-
mor e missdes, combos e conquistas.

O perfil do jogador também sera
acessivel pelos outros usuarios, entretanto,
estes terdo acesso apenas as informacgdes
de elo, nome, nivel e avatar dos demais, a
fim de manter as informacdes pessoais de
cada jogador privadas. Portanto, ao aces-
sar o perfil de um outro usuario, os botdes
abaixo serao substituidos pelos botdes

“adicionar”, “conversar’ e “mimo”.

FIGURA 77 - Tela de Perfil

/‘"’

Inicio

x*

Jogador

\\

V4Nl 1230

Closet

Junior

AKP

nivel 3

Fonte: Elaborado pela autora
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FIGURA 78 - Botbes de perfil de usuario

+ Adicionar Q Conversar . Mimo
°

Fonte: Elaborado pela autora

Conquistas, Combos e Estatisticas

FIGURA 79 - Tela de Conquistas FIGURA 80 - Tela de Combos
v.dli230 V40230
Infcio Inicio Closet
Conquistas (10/50) Combos Folgas
0 Sociavel E . . . ®
mw do Grupinho 15 dias @
 oo00o0o00 (X}
30 dias Usar
Mestre 7 77 m [ X X ]
aw do Lazer 2779277 15 dias
S Q@ PY
5 dias Usar
¥RRRT O Criador a3
7299927 Q de Metas ¥ e . 4
20 dias
®
<+

@

L,

Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora

As telas de conquistas, combos e estatisticas vém em acréscimo ao perfil do
usuario, portanto o layout se mantém o mesmo mudando apenas o conteudo mostra-

do e o destaque do botao referente a este.



FIGURA 81 - Telas de Estatisticas

Estatisticas

V4Nl 1230

/f

Estatisticas

&

® ® 6 @
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Fonte: Elaborado pela autora

Também com conteudo predominantemente informativo, a intencéo para estas

telas era conseguir demonstrar as informag¢des da forma mais grafica e intuitiva o pos-

sivel, para que se mostrassem mais interessantes aos olhos do jogador.
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Customizagao

FIGURA 82 - Telas de Customizacéao

V4Nl 1230 V4Nl 1230

Armario Perfi Armario

Fonte: Elaborado pela autora

Atela de customizagao do avatar também segue o layout da pagina inicial. Para
evitar excesso de informagdes na pagina, o armario foi separado em duas partes: uma
de roupas e uma do personagem em si. Nestas, o jogador pode escolher a sesséo de
itens que gostaria de acrescentar ou editar no avatar, sendo que o usuario tem acesso
apenas aos itens e cores ja recebidos em pacotes de recompensas. Os itens de cada

sessdo aparecerao no retangulo no inferior da tela.
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Amigos e Chat

FIGURA 83 - Lista de amigos

vdl230

Infcio Amigos Chat

[ 1 | Q
’ Ed Payne
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Fonte: Elaborado pela autora

A sesséo de contato entre jogadores faz parte de uma das mecénicas primarias
do jogo na qual os usuarios podem interagir entre si através de mensagens ou Mimos,
como anteriormente explicitado no topico “Por tras da mascara” (pag. 63).

Seu layout é simples e segue a base previamente estabelecida, sendo aqui
dividido apenas por linhas e contrastes entre cores. A lista de amigos aparece se-
parada entre usuarios online, que aparecem coloridos, e offline, em tons de cinza.
Estas s&o as unicas paginas que apresentarado listas com rolamento vertical de tela

para que possam abranger varios jogadores.
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FIGURA 84 - Lista de conversas FIGURA 85 - Tela de Chat

Y40 1230 Y40 1230

Chat A Chat
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Fonte: Elaborado pela autora Fonte: Elaborado pela autora
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V.7 Audio

Em um jogo, a musica de fundo aparece como um fator essencial para gerar
uma maior imersao e ambientacdo do jogador na situagédo proposta. Tanto a trilha
sonora quanto os efeitos sonoros criam uma dinamica que fazem com que o jogador
sinta-se cercado pela emogao que o jogo pretende incitar. Desta forma, para o desen-
volvimento e escolha dos sons de Trilia, buscou-se por caracteristicas na musica que

se relacionassem com o humor humano.

O pesquisador Alex Doman, coautor do livro Healing at the speed of sound (A
cura com a velocidade do som, sem edi¢ao brasileira) conta como a musica, o
siléncio e o ruido tém papel importante no nosso humor, no desenvolvimento
do cérebro e, por consequéncia, no nosso sistema imunolégico. Na obra, eles
ainda sugerem como usar a musica em carater medicinal. (GALILEU, 2015)

Assim como o restante do projeto, a trilha sonora de Trilia foi elaborada visando
incitar o bem estar do jogador. Segundo uma entrevista dada a Revista Galileu, os au-
tores do livro Healing at the speed of sound®” afirmam que musicas acima de 90 bpm e
ampla frequéncia sonora podem ser utilizadas para aumentar a energia e reduzir o es-
tresse. Levando isso em consideragao, a musica desenvolvida para o jogo, com a co-
laboragdo com Eduardo Dutra®®, conta com uma melodia de 125 bpm na escala maior.

As composicdes da base e do solo da musica foram feita a partir da mistura de
duas escalas harménicas. Para a base, com a proposta de trazer uma melodia leve
e divertida, foi utilizada a escala em La Sustenido Maior (A#), com repeticao de nota
embasada o estilo country, seguindo a sequéncia: A#, D# (Ré Sustenido Maior), A# e F
(Fa Maior). Para o solo, foi utilizada a escala em Sol Maior (G), a fim de trazer uma cer-
ta luminosidade na harmonia musical. Para tal, foram utilizadas sequéncias crescentes
dentro da escala. A partitura final da composigao esta representada na Figura 85.

Os efeitos sonoros também séo grande parte da interagcéo entre jogador e jogo,
pois demonstram uma resposta do segundo as agdes do primeiro. Portanto Trilia tam-
bém contara com audios de curta duragao para o toque de botdes, para a definicao de

humor do usuario, para a comemoracgao de missdes realizadas, entre outros.

67 “Curando na velocidade do som”. Tradugéo livre pela autora.
68 Musico e compositor.
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FIGURA 86 - Partitura da musica de Trilia, pagina 1
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Fonte: Elaborado por Eduardo Dutra
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FIGURA 87 - Partitura da musica de Trilia, pagina 2
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VI Vitéria!

Trilia iniciou-se como uma idealizagdo ousada movida pelo desejo de criar algo
util para uma sociedade caodtica e que atingisse diretamente um mal silencioso, que
aos poucos toma a vida de grande parcela da populagéo: a insalubridade mental.
Entretanto, apesar das diversas pesquisas existentes, péde-se identificar que ainda
existe um grande caminho a ser percorrido para que se entenda todas as nuances da
psique humana. Mesmo ao afunilar os estudos exclusivamente ao campo da depres-
sao - apenas um pequeno nicho do universo de possibilidades que a mente pode ofe-
recer -, encontram-se varias experiéncias bem sucedidas de remissdo provenientes
de diversas vertentes de pensamento, entretanto, ainda nao foi encontrada uma cura
certeira que abrangesse a todos.

O projeto evitou focar somente no transtorno em si, procurando inicialmente
questionamentos de quais eram suas principais causas e sintomas deste para, entao,
buscar meios de contra-ataca-los. O objetivo ndo era a utopia de descobrir em um
ano a cura da depressao, mas sim buscar um método que pudesse intervir de forma
a diminuir suas fontes de alimentagao, trabalhando em conjunto com os processos de
tratamento convencionais, para assim fortalecer o paciente de forma que este consiga
enfrentar tal obstaculo da melhor forma o possivel.

As pesquisas realizadas mostram que “o grande mal do século” é, na realida-
de, a pressado descomunal e invisivel aplicada em toda uma sociedade que sufoca a
todos incessantemente - pratica que tem resultado em um desequilibrio psicolégico
em massa. Os seres humanos se afastam cada vez mais de sua natureza e suas
raizes em razao de uma perfeicao utdpica.

Este é o momento de juntar forgas em prol de avangar para o patamar de uma
sociedade que nao seja tdo autodestrutiva. Durante todo o processo de desenvolvi-
mento do projeto, o fator essencial para o seu bom funcionamento foi encontrar um
balango no trabalho conjunto de setores normalmente considerados independentes
uns dos outros, mas que, ao unir forgcas, trazem solu¢gdes ndo convencionais e neces-
sarias para as pessoas. Pesquisas aprofundadas sobre cada assunto se mostraram
nao apenas eficazes, mas essenciais para a construcdo de um produto coerente e

equilibrado que conseguisse suprir as necessidades apontadas no inicio do projeto.
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O design entrou nesta soma como ferramenta chave para ligar o produto ao
receptor. O estudo da comunicacao visual aparece de forma a transformar temas
complexos e varias paginas de pesquisa em um produto sucinto e todo elaborado
em vista das necessidades do usuario em favor de uma experiéncia agradavel e bem
humorada. A possibilidade de trabalha-lo junto a ludicidade dos jogos e o desafio de
trabalhar todo o game design, aplicando-o a uma plataforma pouco explorada durante
0 curso, trouxeram experiéncias e dificuldades que geraram um crescimento profissio-
nal pelo aprendizado da exploragao e aplicacdo de novos assuntos, casando-os com
o conteudo aprendido em sala de aula.

Apesar deste trabalho resolver a parte pertinente ao ramo do design grafico,
solucionando as questdes de identidade visual e layout, Trilia ainda entrara em fase
de programagéo e testes com usuarios, completando assim a etapa de implementagéo
da metodologia escolhida. Uma vez que se mostre bem sucedido em seu propdsito,
deve-se comecar o trabalho para adapta-lo para outros sistemas mobile - para ampliar
seu publico e assim alcangar o objetivo de ajudar o maior numero possivel de pessoas na

luta diaria contra a depresséo e em favor de um estilo de vida mais tranquilo e saudavel.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Questionario 1: sobre Técnica Cognitivo-comportamental respondido por
Roberto Senna, Professor de Psicologia da Faculdade Estacio de Sa

a N

Qual é o seu nome, cargo e especialidade?
http://lattes.cnpq.br/7140192422175759

Ha quanto tempo vocé trabalha com a Tcc?

Desde formado. Maior investimento na docéncia do que na clinica (mercado)

O que é a Tcc e no que ela é baseada? Porque funciona e o que afeta?

Terapia Cognitivo Comportamental (TCC) € um referencial clinico utilizado para des-
crever um conjunto de estratégias que objetivam reduzir sofrimento psiquico, compor-
tamentos disfuncionais, promover qualidade de vida. Esta baseada essencialmente no
cognitivismo e utiliza de estratégias comportamentais (behaviorismo). A eficacia das
estratégias comportamentais baseadas em modelos de aprendizagem (respondente e
operante) associadas a compreensao que o afeto e comportamentos em grande parte,
sao, produtos de cognicdes e, intervengcdes nessa area podem causar mudangas na
forma que a pessoa pensa, se percebe, nos seus afetos e comportamento. Por exem-
plo, um afeto emocional ¢ influenciado pelas cogni¢cdes que sdo a maneira como inter-
pretamos eventos, nossos esquemas, sistemas de crengas que muitas das vezes séo
irracionais/disfuncionais. Alterar tais processos cognitivos podem resultar em mudanca
no afeto e no comportamento.

Ela pode ser aplicada em quais doengas? Ha diferenga entre essas aplicagoes?

A TCC aplica-se aos transtornos mentais e do comportamento do capitulo F da Clas-
sificacao Internacional de doencgas (CID). Mas também na promocéao da qualidade de
vida e no treinamento em habilidades sociais, por exemplo. Antes de ser um terapeuta
cognitivo comportamental, somos psicélogos. As diferencas estdo mais em protocolos
e modelos de intervengao do que na compreensao dos fendbmenos.

Como ela pode ser aplicada no tratamento da depressao?

Uma resposta depressiva pode ser resultante de um estimulo estressor externo, por
exemplo, uma perda ou mudancgas bruscas, mas também caracteristicas do padrao de
respostas de uma pessoa frente ao mundo. Independentemente de qualquer variagéo
e de como um quadro evolui, o foco do psicoterapeuta vai estar na estrutura cognitiva
da pessoa. Nao se trata de uma relacdo de causa-efeito, ou seja, crencas distorci-
das e pensamentos negativos resultam em rebaixamento de humor, e assim, pensar
positivamente vai melhorar tudo, essa premissa estaria errada. O modelo aqui é de
diatese-estresse. Trata-se de compreender 0os esquemas da pessoa, Ou seja, 0 seu
modo operante, tanto as cogni¢des superficiais, mas essencialmente as profundas. Tais




139

a N

esquemas sao naturais, resultam em como estruturamos as informacdes sobre o mun-
do, mas podem resultar em afetos e comportamentos disfuncionais quando a pessoa
encontra no mundo suas vulnerabilidades (diatese-estresse). Esquemas resistentes a
mudanca e a adaptagao tornam um individuo vulneravel.

Como funciona esse tipo de tratamento?

Modificando padrdes cognitivos, emocionais e comportamentais. Compreender os es-
quemas e padrbes de funcionamento, gerar avaliagdes alternativas sobre si mesmo,
o outro e o futuro, gerar suposi¢cdes basicas mais Uteis e precisas e ensinar ao cliente
utiliza-las como base para cognicdes e agdes.

A aplicacao, os exercicios, mudam de paciente para paciente?

Vamos ter modelos de intervencéao, protocolos etc, mas obviamente “cada pessoa é
uma pessoa” com suas particularidades, necessidades etc. Podemos ajustar alguma
coisa pelo caminho, fundamentalmente as tarefas para casa.

Quais sao os principais exercicios propostos pela Tcc?

Registro de Pensamento Disfuncional (RPD) e Programacao de Atividades.

Ela é aplicada sempre a longo prazo ou tem algo de imediato que o paciente possa
fazer em momentos de crise?

Um psicoterapeuta dessa abordagem objetiva, normalmente, ser breve e ensinar ao
cliente a ser terapeuta dele mesmo, ou seja, emancipag¢ao e nido ser tornar uma ben-
gala. Obviamente, cada caso € Unico e vai demandar um “time” préprio. Pensar em
algo imediato vai depender da complexidade do caso. Alguém que ja esta em curso
de tratamento e/ou treinado em um RPD pode ser beneficiar de um aplicativo que,
por exemplo, possa auxiliar na execugao e/ou programacao de atividades, auxiliar na
aplicagaéo do RPD etc

Ela pode ser feita sem o acompanhamento de um terapeuta?

Vai depender da complexidade do caso. Um individuo, tipicamente, com depresséo vai
precisar de ajuda e, obviamente, um profissional € sempre mais seguro.




140

ANEXO 2 - Questionario 2: sobre jogos e depressao, veiculado online e respondido

por 583 voluntarios.

Qual é a sua idade?
583 respostas

A

® 15a 25 anos

® 26 a 35 anos

©® 36 a 45 anos

46 a 55 anos

© Acima de 55
anos

Vocé considera jogos eletronicos uma boa
forma de passar o tempo?

583 respostas

® Sim

® Nao

Qual a plataforma vocé mais utiliza
para jogar no seu dia-a-dia?
583 respostas

‘ e PC
® Celular/Tablet
© Console
Nenhum

© Outro

38,4%

Qual é o seu género?
583 respostas

\

SLAFN @ Masculino
® Feminino
©® Outro

Com que frequéncia vocé
costuma jogar?
583 respostas
© Todo dia

® Algumas vezes
por semana

© Algumas vezes
por més

S6 na casa dos
meus amigos

® Nunca

O que vocé acha de jogos que lidam com
temas sérios (realidade, doencgas, etc.)?

583 respostas

35,8% ® Nunca joguei
® Interessantes

©® Chatos
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Vocé enfrentalja enfrentou depressao?
583 respostas

46,1%

26,6%
® Sim

® Nao

® Nao sei

Quais sao os sintomas mais presentes na sua vida?
428 respostas

Ansiedade e Angustia G 7 7,6%
Cansaco, necessidade de maior esforco para fazer as coisas I 66,6%
Desinteresse, falta de motivacéo e apatia NN 61,2%
Falta de vontade e indecisao I 60,5%
Dificuldade de concentracao NN 53,5%
Pessimismo INIIIIIINNENENGNGNGNGNGGNGNGNNEEEEE 4 2,1%
Perda ou aumento do apetite e do peso I 41,6%
Ins6énia NG 36,4%
Medo constante I 28,3%

Outro HH 3,6%

Como vocé lida com momentos de crise?
428 respostas (separadas em conjuntos)

Durmo (22) Ougo musica (6)
Busco amigos (14) TV/séries/filmes (6)
Medicamento (13) Atividades Fisicas (4)
Jogo (12) Espero passar (4)
Como (12) Trabalho (4)
Enfrento (12) Leio (3)

Nao lido (14) Familia (3)

Respiro (11) Fumo/Bebo (3)
Choro (11) Faz arte (2)

Me isolo (11) Redes Sociais (2)
Terapia (10) Sai de casa (1)

Medito (7) Sem resposta(294)

Vocé sente falta de interesse e nao
consegue fazer atividades do dia a dia?

428 respostas

® Sim
@ As vezes

® Nao
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Vocé convive com alguém
que tenha depressao?

155 respostas

Como vocé acha que uma pessoa com depressao se sente?

® Sim

® Nao

Vocé tem interesse em saber
mais sobre o assunto?

155 respostas

155 respostas (separadas em conjuntos)

Sozinha (23)
Triste (20)
Desmotivada (14)
Sem vontade de viver (10)
Vazia (9)

Mal (8)

Incapaz (8)
Desanimado (8)
Angustiada (6)
Ansiosa (6)
Infeliz (5)
Impotente (4)
Sem valor (4)
Perdida (4)

Sem esperangas (4)
Cansada (4)

Com medo (3)
Frustrada (3)
Pessimista (2)
Insegura (2)
Desamparada (2)
Apatica (2)
Descrente (2)
Indesejada (2)
Estressada (2)
Perde o prazer pelas coisas (2)
Fragil (2)

Indisposta (2)

Imprestavel
Melancdlica
Negligenciada
Inferior

Presa
Excluida

Inutil
Introvertida
Confusa
Doente

Culpa
Indefesa
Incompreendida
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ANEXO 3 - Questionario 3: sobre jogos mobile, veiculado online e respondido por
8 pessoas.

a N

Quais vocé considera os maiores prés e contras da plataforma mobile em jogos?
8 respostas

* Pros: portabilidade, evolugao no hardware, plataforma extremamente difundida na
sociedade. Contras: restricdes nas dimensdes de tela, diferentes resolugdes e har-
dware por celular, restricbes de bateria.

* Pro6 pela mobilidade, contra pela limitacdo imposta pelo processador e memoria
dos celulares.

* Um pro seria a acessibilidade, vocé pode usar em qualquer lugar, mas um contra
seria 0 espago que ocupa no celular.

» Proés: praticidade de download, contras: dependendo da jogabilidade, ela pode ser com-
prometida pelo tamanho da tela do celular (por exemplo: RPG nem sempre da certo).

* Prés: jogar em qualquer lugar. Contras: limitagbes de hardware.

«  Pros: E mével, permite jogar em qualquer lugar; Jogos casuais pra distragéo; Muitas
pessoas usam o celular mais que pc hoje em dia; Contras: Aplicativos as vezes ocu-
pam muito espacgo (eu nunca tenho espago sobrando no meu celular); Muitos jogos
sdo meio q “casuais demais”, eles cansam depois de pouco tempo.

» A plataforma mobile como pré tem o fato de ser muito acessivel, € uma plataforma
que permite a todos terem um acesso rapido e facil ao seu jogo. Porém, em termos
de desenvolvimento, a plataforma mobile limita bastante o desenvolvedor uma vez
que espaco e configuragdes de hardware, podem ser limitadas.

» Prés: praticidade, simplicidade, poder jogar em qualquer lugar e as vezes com ape-
nas uma mao. Contras: Algumas vezes jogos ndo sao muito desenvolvidos, muitos
anuncios e limitagdes dentro do jogo.

Aponte pontos negativos e positivos na interface de jogos mobile? 8 respostas

+ Positivos: interface mais facilmente customizavel. Negativos: restricdes na dimen-
s&o de tela.

» Positivo: intuitivo, negativo: nenhum

* Um ponto negativo seria o uso de icones muito pequenos, principalmente quando
ha muitos deles, ficam dificeis de clicar por vezes. Cores muito vibrantes tb ndo aju-
dam pg como a tela tem luz ficam muito fortes e doem o olho.

* Negativos: quando tem informagdo demais e um péssimo design, positivo: simplici-
dade ao maximo, clareza e objetividade.

» Positivos: boa adaptabilidade a tamanhos de tela diferentes, poder esconder ou ex-
pandir a interface para ver melhor a tela principal do jogo. Negativos: muitos botbes
na mesma tela.
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» Positivos: Permite uma maior interagao entre jogador e jogo por causa da tela touch.
Negativos: se os botdes forem pequenos é dificil de clicar.

» Como ponto positivo, eu vejo a simplicidade, e algo que me agrada bastante é quan-
do ela é bem pensada e passa o0 que deve através de simbolos e ndo texto. Sendo
assim ela é compreensivel por todas as idades, e linguas. Um ponto negativo é que
uma interface mal planejada e testada fica poluindo muito a tela, e, por se tratar de
mobile e dependendo da tela do aparelho, pode deixar o espago de jogo muito re-
duzido. Além disso muitas interfaces mal planejadas tem tantas informacgdes que se
torna quase impossivel ler o conteudo o que dificulta muito o entendimento do que
se passa no jogo, aumentando a curva de aprendizado

» Positivos: Simplicidade. Negativos: devido ao aparelho, geralmente sao pequenas/
limitadas demais.

O que mais te incomoda neste tipo de jogo? (Notificagoes, propagandas, excesso
de informacao visual, etc.) 8 respostas

* Excesso de informacgdes visuais, causando desconforto ou mesmo confusao visual
ao jogador durante o jogo.

« Jogos que tem recuperar energia com o tempo para se jogar novamente e anuncios

» Propagandas, principalmente anuncios de video que ficam aparecendo a cada 5s,
€ muito irritante. Menus muito extensos também podem ser bem confusos, quanto
mais minimalista melhor.

* Notificagcdes de update, muitas propagandas, excesso de informacgao visual, pay to
win, tutorial confuso, jogabilidade repetitiva

* Notificagdes, propagandas longas (do tipo de esperar um tempo para poder fechar),
coisas como energia que recarrega muito devagar a menos que vocé pague

* Asvezes o excesso de informacéao visual e 0 jogo nao te explica direito pra que cada
coisa funciona. Propagandas que ficam permanentes na tela me incomodam muito
(prefiro aquelas propagandas q vocé assiste pra conseguir moedas).

» Limitagdes impostas por tempo, porém é um modelo muito funcional pra um jogo
mobile, impedindo que o jogador se canse do jogo, mas deixando uma vontade de
jogar mais.

e S6 os anuncios mesmo.

Jogos mobile costumam ser para um publico de jogadores casuais. O que te man-
teria dedicado diariamente a ele? 8 respostas

» Jogos com desafios que trabalham o raciocinio légico e visbes espaciais.
» Jogo desafiador, recompensas diarias, gameplay inovador

* Algum tipo de sistema de recompensa, missodes diarias, um feedback do jogo mesmo.

N /
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O tipo de tematica, se for mais diferenciada, boas adaptagdes de classicos (ex: ins-
talei um da Carmen Sandiego), uma boa narrativa (ex: visual novels), jogabilidade
interessante e diferente (ex: Judies), mini games dentro do conjunto, ou se concilia
um beneficio real e tangivel ao fator diverséo (exemplo: Zombies, Run!), a capa-
cidade de personalizagdo do personagem, mesmo que o jogo em si ndo seja tao
divertido (ex: jogos de gacha)

Rejogabilidade, nivel crescente de dificuldade, recompensas por tempo jogado,
trama boa (se o jogo tiver histéria). Clickers por exemplo ficam repetitivos rapido
porque o gameplay ndo muda, jogos de légica continuam divertidos porque a difi-
culdade aumenta.

Alguns elementos que me mantem interessado: Desafios diarios com boas recompen-
sas, eventos com prémios exclusivos, uma histdria interessante que acompanhe o jogo

Um questionamento que ouvi esses dias. Uma senhora que joga seu candy crush
TODO DIA pode ser chamada de jogadora casual? Ela acessa todos os dias, joga
ate ficar sem vida e eventualmente coloca dinheiro (ou ndo). Bom tendo isso em
mente, acho que jogos mobile deixaram de ser tdo casuais e hoje em dia tem joga-
dores, casuais, midcore e hardcore. Atualmente existem varios modelos de negdcio
para aumentar o engajamento e a retencao, atualmente algo que esta muito em alta
€ o sistema de chests, onde o jogador ganha um bau, e ele leva tempo para abrir
e dar a recompensa do jogador, mas ao mesmo tempo nao impede que o jogador
continue jogando o jogo, dois jogos com esse modelo sdo o C.A.T.S. da ZeptoLab e
o Clash Royale da Supercell.

Acho que objetivos e missdes diarias.

O que vocé acha de bonificagoes para desafios diarios?8 respostas

E uma forma interessante de motivar o jogador a manter uma rotina diaria no jogo.
Nao vejo problema, pois nos mantem ativos

Acho 6timo, é algo que me prende muito em jogos desse tipo

Um bom incentivo, desde que os desafios sejam viaveis de se cumprir

Acho uma boa forma de manter o jogador investido e dar um objetivo. Funciona
melhor se os desafios forem “calculados” por nivel do jogador: ndo dar desafios
impossiveis nem faceis demais.

Acho maneiro

Uma boa forma de retencao de usuarios. Pessoas gostam de ganhar coisas e de se
sentirem recompensadas, entdo poder recompensar o jogador por seus atos € uma
6tima forma de mante-lo jogando seu jogo

Acho uma étima maneira de prender os jogadores! Bonificagdes diarias que se acu-
mulam durante a semana e se o jogador perder um desses dias de bonificacéo ele
perde a recompensa da semana. Exemplo: seg - ganha-se 10 moedas, ter - ganha-
-se 10 moedas + um item de recuperacao de vida, qua - ganha-se 15 moedas + 2
itens comuns, etc.
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