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RESUMO

Numa sociedade marcada por estere6tipos, jogos de videogame tendem a ser vistos como
incitadores de violéncia. Esse ensaio questiona sobre a possibilidade dos jogos em salvar
e também humanizar as pessoas. A proposta ensaistica foi tecer reflexfes acerca da
producéo de sentido do jogo GRIS no que concerne a depressao. O marco teorico deu-se
por meio de Foucault (2007), Bangeman (2008), Allaire et al., (2018), dentre outros. Foi
realizado uma Analise de Discurso nos comentarios dos jogadores no canal Nautilus do
Youtube. Evidenciou-se que o jogo GRIS se configurou como uma experiéncia Unica,

com possibilidade de reversdo de sentimentos angustiantes e depressivos.
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CONTEXTUALIZACAO

Conceigdo Evaristo (2016), j& dizia que uma escrita potente teria que ser permeada
pela sua vivéncia, numa ideia de escrevivéncia. Onde o ato de escrever recai na
subjetividade da vida de quem escreve. Com essa premissa, 0s autores desse ensaio
reflexivo escrevem sobre o que tem de mais intimo e que atravessa suas vidas: a

depressao.
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Compreendida pelo senso comum como doenca da alma e pelo meio cientifico
como o mal do século, a depressao representa um problema de saude publica no Brasil e
no mundo. Dados da World Health Organization (2022) estima que mais de 300 milhdes
de pessoas sofram com depressdo no mundo. Isso tem aumentado exponencialmente
depois da pandemia de COVID-19, o que carece de novas abordagens e intervengdes.

O World Health Organization (2022) pontua ainda que cerca de 800 mil pessoas
no mundo morrem por suicidio a cada ano - sendo essa a segunda principal causa de morte
entre pessoas com idade entre 15 e 29 anos. N&o o bastante, a quantidade de casos de
depressdo cresceu 18% em dez anos no Brasil, e desde 2019, tem sido o transtorno
psiquiatrico mais incapacitante.

Esses dados denotam a gravidade do problema e pdem em pauta uma série de
questdes estruturais que permeiam a sociedade. Diante disso, e buscando reverter esse
quadro, alguns estudiosos tém utilizado diversas ferramentas para inibir ou reverter a
depressdo sem a utilizacdo da medicalizagdo ou com seu uso racional, atrelado a outras
estratégias. Visto que o consumo de psicotropicos aumentou significativamente durante
a pandemia de COVID-19, levando a irracionalidade do consumo e seu abuso, causando
mais mal do que bem. Nessa Otica, um dos meios estudados é a incorporacdo das
tecnologias digitais por meio dos jogos, que tem viabilizado uma nova alternativa como
intervencdo na area da saude.

Os jogos digitais podem ser definidos como jogos que causam efeito terapéutico
almejado sobre os pacientes que os jogam (MADER; LEVIEUX; NATKIN, 2016),
proporcionando entretenimento com o intuito de melhorar a qualidade de vida (ALLAIRE
et al., 2013), atendendo assim, ao proposito terapéutico (USHAW et al., 2015). Uma
revisao de literatura com metanalise constatou que beneficios podem ser obtidos com
intervencbes computadorizadas para cognicao, depressdo e ansiedade em individuos com
deméncia, por exemplo (GARCIA-CASAL et al, 2017).

Pontifica-se que as intervencdes com jogos digitais como ferramenta
complementar para reabilitacdo tém sido foco frequente de pesquisas (MARTEL;
COLUSSI; MARCHI, 2016). Em ambientes hospitalares o uso de jogos digitais tendem
a proporcionar prazer e amenizar a angustia, ansiedade, tristeza e o isolamento (NEVES;
ALVES; GONZALES, 2015).
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Sendo assim, o problema de pesquisa desse estudo se entrelaga com a seguinte
indagacdo: qual a producdo de sentido dado a jogos que trabalham com a tematica da
depressdo, como por exemplo, o jogo Indie GRIS, criado em 2018?

Nessa Gtica, a proposta deste estudo foi tecer reflexdes acerca da producgéo de
sentido do jogo GRIS no que concerne a depressdo e saude mental. Esse jogo € da
desenvolvedora espanhola Nomada Studio, para as plataformas de Windows, macOS e
Nintendo Switch. Foi escolhido para analise devido teor estético, cultural e social que tem
representado no mundo dos gamers. Foi considerado pela Gamespot — maior site de
critica gamer do mundo — como melhor jogo de 2018. Trata-se de um material atual e
frutifero para andlise da producdo de sentidos, com escolhas guiadas pelo sucesso de
vendas e critica, atestando que se configura como exemplo de produto cultural relevante.

A trama de GRIS (que significa "cinza" em francés) é totalmente aberta a
interpretacfes, mas revela ideias transparentes sobre seu tema: a protagonista, que da
nome ao jogo, esta passando por um momento conturbado de sua vida, tendo que lidar
com a morte da sua mae e a depressdo vinda dessa perda. O jogo ndo tem dialogos e
tampouco legendas, remetendo a ideia depressiva do silenciamento. A personagem se vé
sem cores e sem vozes. Seu mundo rui e ela cai (e cai fundo), de maneira inevitavel, em
uma terra branca com tons de cinza, onde se vé fraca e desnorteada. Ela precisa, portanto,
escolher entre mergulhar nas trevas ou seguir em frente e lidar com o problema.

O inicio do jogo deixa claro a quéo fraturada esta sua mente: a paisagem € vazia,
melancolica, sem vida e na cor cinza. A trilha sonora, lirica e com instrumentos de corda
como violino, violoncelo, harpas e xilofone, faz com que GRIS transborde em
emissividade subjetiva. Aos poucos, conforme o jogador avanca no mundo, percebe que
estd em uma representacdo da psique da personagem. Assim, precisa reconstruir sua vida
na medida que ultrapassa varios testes e coleta lembrancas em forma de esferas. Ela vai
dando cor as fases e adquirindo novas habilidades até se sentir confiante e com autoestima

suficiente para o enfrentamento do ultimo inimigo: ela mesma.

METODOLOGIA E MARCO TEORICO ANALITICO

Diante da sucinta premissa do jogo, as observagdes analiticas foram realizadas por

meio da Analise de Discurso de Foucault (2007), adotando como plataforma, o canal
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gamer do Youtube chamado Nautilus®. Este canal foi escolhido por trabalhar com analise
subjetiva dos jogos e por ser um dos maiores da plataforma, com mais de 257 mil
inscritos. Em 2018 o canal publicou uma resenha com gameplay sobre o jogo. Os
comentarios desse video, assinalaram até a época da escrita desse estudo mais de 200
comentarios. Estes, por sua vez, denotam o qudo potente foi o0 jogo para satde mental de
guem jogou.

O seguidor @xxguaxinimxx797 que comentou na postagem, disse que GRIS é um
Jogo que precisa ser “(...) mais do que jogado, precisa ser sentido!”. Referindo-se a sua
experienciagdo enquanto jogador, uma vez que o gamer possibilitou que este se deparasse
com sua sensibilidade e vulnerabilidade diante da depressao do outro, humanizando-o.

Esse comentario também aponta a importancia dos jogos, ja assinalado por
Bangeman (2008). Para ele, os jogos digitais sdo produtos culturais que compdem uma
industria global de sucesso, podendo ser considerado um fenémeno de importancia
cultural. Os Jogos digitais sdo, a0 mesmo tempo, objetos e processos que nao podem ser
simplesmente lidos, ouvidos ou assistidos, mas sempre devem ser jogados e, portanto,
experienciados, sendo nessa experienciacao, que se acessa a humanidade.

Retomando a analise dos comentarios, tem-se o seguidor @herosheroil. Este
pontua que GRIS foi “(...) o primeiro jogo que me fez chorar (...)”. A seguidora
@cruelledits5946 reforcou num comentario que teve varias curtidas e apontamentos que
“(...) eu amo muito esse jogo, eu tenho ansiedade e tive sindrome do panico e ele me
ajudou a superar isso, a musica me ajuda a ficar mais calmo até hoje ouco a trilha
sonora...”

Apesar da ansiedade e depressao andarem em conjunto, verificou-se que 0 jogo
GRIS teve muita sensibilidade ao abordar esse tema. E que o mesmo possui potencial
terapéutico ao sensibilizar e aproximar a discussdo dos jogadores. Silva et al., (2019)
discute em seu estudo que os jogos digitais € um recurso para auxiliar no tratamento dos
transtornos mentais, onde pode atenuar significativamente sintomas de depressao,
ansiedade e medo.

O comentéario do seguidor @unkrath6617 assinala-la para uma questdo
importante, que é o fato do jogo ter sido montado sem a perspectiva de Game Over (falhas

4 Para ver o canal da Nautilus, a analise do jogo GRIS e seus comentarios, basta acessar o link disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=mbk28seER38&ab_channel=Nautilus. Acesso 04 mai. 2023.
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ou “morte”). Uma vez que a personagem tem depressao, falhar ja ndo € mais uma opcao.
O jogador pontua: “(...) acho que o proposito do jogo, com o fato de que nao existe game
over, nos da uma reflexdo sobre como lidar com nossos proprios problemas, ndo existe
escolha errada, ndo existe nada que nos impeca de chegar a uma clareza dos sentimentos
e pensamentos internos... ou seja, por mais dificil que seja, vocé s6 tem que seguir em
frente!”

Em uma realidade na qual se ver o Presidente da Republica® com uma fala sobre
jogos de videogame ter incitado atos de violéncia nas escolas do Brasil. Essa discussdo
inverte esse cendrio ao reforcar a possibilidade que os jogos tem de salvar e também de
humanizar as pessoas. Nesse aspecto, 0 jogo GRIS se configurou para os jogadores como
uma experiéncia Unica, com possibilidade de reversdo de sentimentos angustiantes e
depressivos. O que faz refletir sobre o quéo colorido pode ser a arte dos jogos e que este

pode ao invés de incitar violéncia, salvar, ressignificando dores, traumas e anseios.
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