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A ansiedade é a agonia da alma. Sempre a procura de respostas rapidas e solugdes

instantaneas.



RESUMO

A ansiedade é hoje um dos transtornos mentais mais comuns no Brasil e afeta
diretamente a vida e os relacionamentos de muitas pessoas, sobretudo em um cenario
onde ainda falta informacéo e abertura para falar sobre saude mental. Ao mesmo
tempo, jogos digitais fazem parte da rotina de praticamente todos os adolescentes e
acabam influenciando tanto o lado bom quanto o ruim da vida de quem joga Diante
desse problema, este estudo buscou entender como a gamificagdo pode ajudar na
conscientizagdo sobre ansiedade, explorando esse potencial por meio do
desenvolvimento do jogo Animosidade. A pesquisa combinou uma reviséo
bibliografica sobre saude mental e jogos digitais com uma pesquisa de campo que
contou com questionarios aplicados a diversos participantes, permitindo analisar como
0 publico reage a propostas interativas e educativas, também foi utilizado abordagens
como Design Thinking e Scrum para elaborar o projeto e organizar o desenvolvimento
do jogo Animosity. As mecanicas, visual e historia foram criados com base nas
respostas dos usuarios e nas necessidades apontadas durante o estudo.. Essas
etapas ajudaram a construir uma base sdlida para o projeto e orientaram decisdes
sobre a narrativa, mecanicas e foco emocional do jogo. Os resultados apontam que o
publico demonstra grande interesse em abordagens que usam jogos para explicar
temas sensiveis, indicando que experiéncias ludicas podem facilitar a compreensao
da ansiedade e tornar o assunto menos estigmatizado. Além disso, o jogo mostrou
potencial para incentivar atitudes positivas, como reconhecer sintomas, buscar ajuda
profissional e entender melhor como a ansiedade se manifesta. Assim, o estudo
conclui que a gamificagdo pode ser uma estratégia eficiente para aproximar os jovens
do tema, promover dialogo e apoiar agdes voltadas a saude mental de forma acessivel
e envolvente.

Palavras-chave: Ansiedade; Gamificagdo; Saude Mental; Animosidade,
Conscientizacao



ABSTRACT

Anxiety is currently one of the most common mental disorders in Brazil and directly
affects the lives and relationships of many people, especially in a context where there
is still a lack of information and openness to discuss mental health. At the same time,
digital games are part of the daily routine of practically all teenagers and end up
influencing both the positive and negative aspects of players’ lives. Faced with this
issue, this study aimed to understand how gamification can help raise awareness
about anxiety, exploring this potential through the development of the game
Animosidade. The research combined a literature review on mental health and digital
games with a field study involving questionnaires applied to various participants,
allowing an analysis of how the public responds to interactive and educational
approaches. Methods such as Design Thinking and Scrum were also used to structure
the project and organize the development of the game Animosity. Its mechanics,
visuals, and narrative were created based on user responses and the needs identified
throughout the study. These steps helped build a solid foundation for the project and
guided decisions regarding the game’s narrative, mechanics, and emotional focus. The
results indicate that the target audience shows strong interest in approaches that use
games to explain sensitive topics, suggesting that playful experiences can make it
easier to understand anxiety and reduce stigma around the subject. Additionally, the
game demonstrated potential to encourage positive actions, such as recognizing
symptoms, seeking professional help, and better understanding how anxiety
manifests. Thus, the study concludes that gamification can be an effective strategy to
bring young people closer to the topic, promote dialogue, and support mental health
initiatives in an accessible and engaging way.

Keywords: Anxiety; Gamification; Mental Health; Animosity; Awareness.
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1 INTRODUGAO

A crescente discussdo sobre doengas mentais reflete uma realidade complexa
e urgente na sociedade atual. Transtornos como depresséo, ansiedade e outros
disturbios emocionais afetam milhdes de pessoas, gerando impactos significativos na
qualidade de vida e na dinamica social. Esse cenario destaca a necessidade de
abordagens inovadoras para a disseminac¢ao de informagdes e para a promogao de
uma maior empatia e compreensao acerca desses transtornos, combatendo o estigma
que os envolve. (WHO, 2021)

Paralelamente, a evolugdo dos jogos digitais tem transformado a forma como
interagimos com conteudos educativos e culturais. A tecnologia aplicada aos games
permite a criagdo de ambientes imersivos, interativos e atrativos para publicos
diversos. Essa capacidade de engajar os jogadores abre caminho para que 0s jogos
se tornem ferramentas eficazes na transmissdo de conhecimentos complexos,
inclusive aqueles relacionados a saude mental, explorando narrativas e mecanicas

que despertam interesse e participagao ativa. (Bogost, 2011)

Diversos estudos e experiéncias praticas demonstram que a gamificagdo pode
favorecer o aprendizado e a conscientizagdo em areas sensiveis como a saude
mental. No contexto deste projeto, a aplicagado de tecnologias de realidade virtual,
narrativa interativa e design emocional tem potencial para criar experiéncias que
permitam aos jogadores vivenciarem, de forma simbdlica, os desafios enfrentados por
pessoas com transtornos mentais. Essa integracdo de elementos tecnoldgicos com
conteudo educativos evidéncia como a experiéncia do jogo pode servir como um

catalisador para a reflexdo e o dialogo sobre o tema. (Deterding, 2011)

A unido entre a proposta de conscientizagao sobre doengas mentais e o0 uso de
tecnologias avangadas em jogos digitais se mostra uma abordagem promissora para
enfrentar os desafios atuais na comunicacéo e educagao sobre saude mental. Ao
combinar uma narrativa envolvente com recursos tecnoldgicos que estimulam a
empatia e o engajamento, este projeto propde nao apenas informar, mas também
transformar a percepc¢ao dos jogadores, contribuindo para a diminuigao do estigma e
incentivando a busca por apoio e tratamento. Essa sinergia entre conteudo e
tecnologia pode, assim, representar um avango significativo na forma de abordar

questdes tao delicadas e necessarias na sociedade contemporanea. (Brown, 2023)
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11 Problematica

O avancgo tecnoldgico e o facil acesso aos jogos digitais tém influenciado
significativamente a rotina de criangas e adolescentes. De acordo com uma pesquisa
realizada pela Universidade de S&o Paulo (USP), 28% dos mil adolescentes
entrevistados fazem uso problematico de jogos eletronicos, enquadrando-se nos

critérios do Transtorno de Jogo pela Internet (TJI). (Silva et al, 2022)

Esses dados reforcam a preocupacdo com o tempo excessivo dedicado aos
jogos, o que pode prejudicar ndo apenas o desempenho académico, mas também o

bem-estar emocional e social dos jovens.

Além disso, a exposi¢ao prolongada aos jogos e telas esta relacionada a riscos
de ansiedade, depressao e dificuldades de relacionamento. Esse cenario se torna
ainda mais preocupante quando se observa que o Brasil figura entre os paises com
maiores indices de depressao no mundo, de acordo com a Organizagao Mundial da
Saude (OMS). (WHO, 2021)

Tais estatisticas evidenciam a necessidade de abordagens que aliem
informacéo e empatia, a fim de promover a conscientizagdo e a busca por ajuda

profissional.

Outro grande problema recente foi o aumento significativo de 25% na
prevaléncia de ansiedade e depressdo que aumentou apds a pandemia da COVID-
19, diversos fatores contribuiram para tal aumento, como a quarentena e a morte de

amigos e familiares dentro desse periodo. (OPAS, 2022)

Apesar de tais avangos, ainda ha pouco apelo na criagdo de jogos
especificamente voltados a conscientizagao sobre doencgas mentais. Grande parte das
propostas foca na diversdo ou na competicdo, ndo explorando plenamente as
possibilidades de sensibilizar e educar o publico sobre transtornos como ansiedade,
depressao e TDAH. Assim, faz-se necessario um esforgco maior para integrar as
mecanicas de jogo com elementos informativos e narrativas empaticas, de modo a
contribuir para a reducdo do estigma e a promocédo de saude mental de forma

abrangente. (Microsoft, 2021)
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1.2 Justificativa

O uso de jogos digitais como ferramenta de conscientizagdo sobre doengas
mentais pode trazer diversos beneficios para o publico-alvo. Estudos indicam que a
gamificacdo estimula a motivacdo e o engajamento dos jogadores, facilitando a

assimilacao de conteudos complexos e sensiveis de maneira ludica. (Deterding, 2011)

Além disso, a narrativa interativa presente em muitos jogos oferece a
oportunidade de desenvolver empatia, pois coloca o jogador em contato direto com
situacoes que simulam as dificuldades vivenciadas por pessoas que enfrentam

transtornos mentais. (Bogost, 2011)

De acordo com Jenkins (2006), outra vantagem reside na capacidade dos jogos
de promover a colaboracgéo e a criagao de comunidades de apoio, seja em ambientes
virtuais ou presenciais. Plataformas de jogos online permitem a troca de experiéncias
e informacgdes, possibilitando que os jogadores discutam e compartilhem percepgdes
sobre o tema abordado, isso, levando em conta o problema crescente do aumento de
problemas mentais e de saude se relaciona com a ODS 3(saude e bem-estar). Dessa
forma, a interagdo social se torna um elemento-chave para desestigmatizar as
doencas mentais e fortalecer redes de apoio, o que pode contribuir positivamente para

o0 bem-estar dos envolvidos.

Adicionalmente, Gee (2023) aborda que ha evidéncias de que jogos que
incorporam elementos de bem-estar emocional e estratégias de enfrentamento podem
atuar como um canal de educagao socioemocional. Esses jogos oferecem desafios
que incentivam a resiliéncia, o autoconhecimento e o manejo de emocgdes,
colaborando para uma compreensao mais ampla sobre a saude mental e seus
cuidados. Assim, o desenvolvimento de um jogo voltado a conscientizacdo de
doencgas mentais € justificado pela possibilidade de unir entretenimento, informacgao e
suporte emocional, contribuindo para reduzir o estigma e incentivar a procura por

ajuda profissional.

Dentro desse contexto, existem exemplos de jogos que abordam a tematica da
saude mental, como € o caso do game Celeste (2018), em que a protagonista
Madeline enfrenta lutas diarias contra a ansiedade e a depressao, demonstrando
como a narrativa interativa pode contribuir para o debate sobre transtornos mentais.
(Thorson; Berry, 2018)
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Além disso, pesquisas sobre videogames desenvolvidos para pacientes com
TDAH (Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade) e depressdao mostram
que, embora haja redugdes modestas nos sintomas, essas iniciativas apontam para o

potencial dos jogos como ferramentas de suporte terapéutico. (Brown, 2023)

Por fim, o contexto atual, no qual a prevaléncia de transtornos mentais tem
aumentado em diferentes faixas etarias, reforga a importancia de solu¢des inovadoras
que unam a efetividade da abordagem pedagdgica com a interatividade dos jogos
digitais. Diante disso, a criagdo de um jogo para conscientizar sobre doengas mentais
surge como uma estratégia promissora, visando ndo apenas a difusdo de
conhecimentos, mas também a sensibilizacdo e empatia em relagdo a pessoas que

convivem com esses transtornos.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital que auxilie pessoas que enfrentam transtornos
mentais a compreenderem melhor seus sintomas, contribuindo para sua reducéao e
incentivando, de forma empatica e acessivel, a busca por acompanhamento

profissional especializado.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Pesquisa bibliograficas e de campo;

e Desenvolver uma narrativa interativa;

e Projetar mecanicas de jogo unicas;

e Gerar uma experiéncia agradavel e desafiadora;

e Fazer para um publico de todas idades;
1.4 Metodologia

O desenvolvimento do projeto Animosidade foi fundamentado em uma
estratégia metodolégica multifacetada, composta por trés etapas sequenciais e
interligadas. Primeiramente, realizou-se um levantamento tedrico e uma pesquisa
exploratdria para construir um conhecimento solido sobre o contexto do problema. Em

seguida, procedeu-se a pesquisa de campo, crucial para identificar e incorporar as
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necessidades auténticas dos futuros usuarios. Por fim, a fase de metodologia aplicada
e experimental culminou com a criagao do “Animosity”, possibilitando a validagdo e o
teste da solugdo proposta. Essa combinagdo de abordagens foi indispensavel para
garantir o aprofundamento na compreensao do desafio, o desenho de uma solugao

perfeitamente alinhada as demandas reais e a verificagao da eficacia do produto final.

O projeto teve seu pontapé inicial com uma pesquisa bibliografica e
exploratoria, cujo propdsito primordial foi identificar os sintomas e tratamentos da
ansiedade. Em paralelo a esta etapa, incorporou-se a filosofia do Design Thinking, a
qual permeou todas as fases metodoldgicas, abrangendo desde a Imerséo até o
desenvolvimento final do projeto. Na propria fase exploratéria, houve ainda a inclusao
de uma pesquisa de campo que conteve 116 respostas e que resultou num
ampliamento do conhecimento sobre o problema e quais etapas seriam necessarias
a seguir (Didatica Tech, 2025).

Concluidas as fases preliminares, deu-se inicio ao desenvolvimento da
aplicagao com base nos requisitos levantados. Para tal, adotou-se a abordagem de
pesquisa aplicada, utilizando a metodologia Agil Scrum para a organizacéo e diviséo
das tarefas entre a equipe, tanto no desenvolvimento das telas quanto na

programacgao do sistema (Didatica Tech, 2025).

O jogo € o site foram desenvolvidos com 0 emprego das seguintes tecnologias:
GML, React e JavaScript. As funcionalidades foram cuidadosamente priorizadas a
partir dos dados obtidos na pesquisa de campo, e a interface foi desenhada com um
foco primordial em usabilidade, acessibilidade e na utilizacdo de uma linguagem
apropriada para o publico-alvo. A equipe realizou testes de usabilidade internos a cada
nova funcionalidade finalizada, permitindo que ajustes e refinamentos fossem

implementados de forma continua ao longo de todo o processo.
1.5 Resultados Esperados

O projeto devera resultar em um aumento estatisticamente mensuravel na taxa
de compreensao dos sintomas da ansiedade entre os jogadores. Espera-se que, apds
o contato com o jogo, haja uma mudancga de atitude perceptivel, manifestada pelo
aumento da intengado do publico em procurar apoio profissional e pela aquisicao de

conhecimento para o manejo inicial dos sintomas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sera tratada a saude mental na sociedade contemporanea, da
gamificagcdo como estratégia de conscientizagdo e das tecnologias empregadas no
desenvolvimento do jogo, com destaque para o uso do GameMaker e da biblioteca

React.
2.1 Saude Mental na Sociedade Contemporanea

A saude mental tem se tornado um tema cada vez mais discutido na sociedade
atual, especialmente entre os jovens, que enfrentam pressdes académicas, sociais e
digitais. Transtornos como ansiedade, depressdo e TDAH (Transtorno do Déficit de
Atencao com Hiperatividade) afetam significativamente o bem-estar e o desempenho

dos estudantes em suas rotinas diarias.

A ansiedade, por exemplo, é caracterizada por um estado de preocupacao
constante e excessiva diante de situacbes que envolvem incerteza. Ela pode ser
desencadeada por fatores como imprevisibilidade, sentimento de impoténcia ou
derrotismo, e interfere diretamente no rendimento escolar e nas relagdes interpessoais
(Maluf, 2025).

A depressao é considerada pela Organizagdo Mundial da Saude como uma das
doencas mais incapacitantes do século. Estima-se que cerca de 5% dos adultos
sofram com o transtorno, que afeta o humor, a energia e a motivagao, podendo levar
a pensamentos suicidas. Entre jovens de 15 a 29 anos, o suicidio € a quarta principal

causa de morte, muitas vezes associado a depressao nao tratada (WHO, 2023).

Ja o TDAH é um transtorno neurobioldgico que prejudica a capacidade de
concentragado, organizagcao e controle de impulsos. Em ambientes escolares, pode
gerar frustragdes e dificuldades na aprendizagem, contribuindo para um sentimento

constante de inadequacao e fracasso.

Além disso, destaca-se a procrastinacdo, que embora nao seja um transtorno
mental, costuma ser uma consequéncia frequente de quadros como ansiedade e
TDAH. Ela se manifesta como o adiamento consciente de tarefas importantes, em
troca de atividades mais agradaveis e menos exigentes, gerando acumulo de

responsabilidades e aumento do estresse (Pereira, 2025).
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2.2 Gamificagao e Jogos para Desenvolvimento Socioemocional

A gamificagdo consiste no uso de elementos caracteristicos dos jogos em
contextos ndo ludicos, como a educacdo e a saude. Ela envolve recursos como
desafios, sistemas de recompensa, feedback constante, narrativas envolventes e
niveis de progressao, que tém potencial para aumentar o engajamento, a motivagao

e o foco do usuario (Deterding, 2011).

Diferente dos jogos puramente voltados ao entretenimento, os jogos voltados
ao desenvolvimento cognitivo e socioemocional tém como objetivo trabalhar
habilidades como empatia, autoconhecimento, persisténcia e regulagdo emocional.
Quando bem aplicados, podem contribuir significativamente para o desenvolvimento

de competéncias mentais e comportamentais (Deterding, 2011).

Estudos apontam que os efeitos dos jogos na saude mental podem ser tanto
positivos quanto negativos. Entre os aspectos positivos, destacam-se o estimulo a
criatividade, a melhora na resolucéo de problemas, o desenvolvimento de pensamento
l6égico e a capacidade de tomada de decisdes. Ja os efeitos negativos incluem o uso
excessivo, o isolamento social e o agravamento de quadros de ansiedade ou

depressao em contextos de dependéncia ou frustragao (CNN, 2023).

No contexto deste projeto, a gamificacdo é utilizada como meio de
sensibilizagao e apoio emocional, oferecendo ao jogador uma experiéncia simbdlica e
reflexiva sobre os desafios enfrentados por pessoas com transtornos mentais. Ao
enfrentar obstaculos, receber feedbacks e avangar por meio da narrativa, o usuario
pode reconhecer seus proprios padrées emocionais e ser incentivado, de forma

indireta, a buscar ajuda profissional.
23 Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos

Para o desenvolvimento deste projeto, foram escolhidas tecnologias acessiveis

e eficazes, com foco em jogos 2D e interfaces interativas.

O GameMaker é uma ferramenta de desenvolvimento de jogos amplamente
utilizada por iniciantes e profissionais devido a sua interface intuitiva e a capacidade
de construir jogos completos com agilidade. Ele permite a utilizagcdo de programagao
por blocos ou através da linguagem GML (GameMaker Language), facilitando a
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prototipagem e o desenvolvimento mesmo para quem possui pouca experiéncia com

linguagens convencionais (Gamemaker, 2016).

Ja o React € uma biblioteca JavaScript de cdédigo aberto desenvolvida pelo
Facebook, voltada a construcdo de interfaces de usuario. Utilizando o conceito de
componentes reutilizaveis e o Virtual DOM, React permite criar interfaces web
dindmicas e de alto desempenho. Sua flexibilidade e integragdo com outras
tecnologias do ecossistema JavaScript tornam-no ideal para o desenvolvimento da

camada de interagdo com o usuario no projeto (React, 2013).
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3 IMERSAO

A imersdo constitui a primeira etapa do processo, voltada a compreensao
aprofundada do problema a ser resolvido. No contexto do projeto, essa fase envolveu
a observacao do cenario e a realizagdo de uma pesquisa de campo, com o objetivo
de entender melhor as necessidades dos usuarios e avaliar a viabilidade da proposta
(Deterding, 2011).

3.1 Caderno de Sensibilidade

O caderno de sensibilidade funciona como um registro visual e reflexivo das
percepgdes captadas durante a etapa de imersao. No projeto, foi utilizado como base
para identificar elementos que contribuem positivamente, como a potencial redugéo

de sintomas em pessoas com depressao e TDAH (MJV, 2016).

Figura 1: Caderno de Sensibilidade

A pesquisa da USP mostra que 28% dos quatro mil adolescentes
entrevistados fazem use probleméatico de joges eletrdnicos e se
encaixam nos critérios do Transtorno de Jogo pela Internet (T)1)

Cempreender os riscos do tempo excessivo com jogos elerrdnicos €
essencial para proteger o bem-estar do seu filho,

a exposicdo prolongada aos joges e telas pode ser nociva & salde
dos jogadores. |sso porgue as longas horas jogando sentado ou
deitado na mesma posicio possibilita ¢ desenvelvimento de
trombose, ma postura e dor nas costas dos gamers.

O Brasil j& & um dos recordistas mundiais em nimeros de

depressio, ansiedade e suicidios, mas, a chegada da Covid-19 e da
quarentena fez isso piorar ainda mais.

Durante a jornada de Madeline, o jogo nos mostra a luta diaria de
uma pessoad com ansiedade e depressdo, fazendo com que o
jogader desenvolva uma relacdo emocional com a protagonista,

videcgames projetados para pacientes com TDAH e depressdo
proporcionaram uma reducdo modesta nos sintemas relacionados
ao TDAH e 3 depressao.

a gue tem sido mencs explorado, porém, & seu papel na tentativa
de conscientizar os usuarios sobre saide mental.

Fonte: Os autores, 2025
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3.2 Pesquisa de Campo

Na pesquisa de campo foram coletadas 116 respostas com o objetivo de
identificar a viabilidade e necessidade do projeto, realizada em abril e maio de 2025
por meio da plataforma Google Forms, com participagdo de pessoas de diferentes

perfis e faixas etarias. Abaixo estdo os dados apresentados.

Grafico 1: Idade Média

Qual sua idade?

116 respostas

@ Menor de 18
@® 18a24

) 25234
@®35a44

@ 45 ou mais

Fonte: Os autores, 2025
Esta sessdo sugere a faixa etaria do publico, e principais participantes da
pesquisa, conferindo que a maior parcela das correspondentes se encontram abaixo
dos 18 anos de idade, com 30,2%, mas ainda deixando grande parte para os 45 ou
mais, com 25,9%.

Gréfico 2: Género

Com qual género vocé se identifica?

116 respostas

@ Masculino
@ Feminino
& Qutro

@ Prefiro ndo dizer

Fonte: Os autores, 2025
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De acordo com esta pergunta, o principal género do publico € masculino,
precisamente 50%, restando 46,6% do género feminino, onde alguns decidiram omitir

seu género.

Grafico 3: Jogar videogames

Vocé costuma jogar videogames?
116 respostas

® Sim
@ Nzo

Fonte: Os autores, 2025

Em vista do grafico, a maioria do publico possui o costume de jogar video
games, sendo mais da metade da pesquisa, com 58,6%, e os excedentes nao tem tal

costume.

Grafico 4: Frequéncia

Com que frequéncia vocé joga?

68 respostas

@ Todos os dias
@ Algumas vezes por semana
@ Raramente

Fonte: Os autores, 2025

Para complemento da pergunta sobre o habito de jogar, ha também uma
pergunta para definir com qual frequéncia o publico consome tal conteudo, sendo o
mais comum, jogar todos os dias, com 42,6%, e 35,3% consideram que jogam apenas

algumas vezes na semana.
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Grafico 5: Horas por dia

Quantas horas vocé costuma jogar por dia?
68 respostas

® +12 horas
@ 8-11 horas
@ 4-8 horas
@ 1-3 horas
@® Menos de 1 hora

Fonte: Os autores, 2025

Complementando novamente as duvidas referentes ao quanto o publico
costuma jogar diariamente, sendo a maior perspectiva de 1 a 3 horas, com metade
das respostas, mas ainda demonstra um forte potencial de 4 a 8 horas, ou menos de

uma hora diaria, ambos entornos dos 20%.

Grafico 6: Conhece Roguelike

Vocé conhece ou ja jogou algum jogo do género roguelike (como Hades, Dead Cells, Have a Nice
Death, etc.)?

68 respostas

@ Sim
@® Nszo

Fonte: Os autores, 2025

Para melhorar a nogao em relagao ao publico tratado, verifica-se a familiaridade
com o género do jogo, onde a maioria respondeu ja ter jogado roguelikes, cerca de
52,9%.
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Grafico 7: Jogaria

Vocé gostaria de jogar ou indicaria um jogo que ajuda a entender e lidar com emocgdes dificeis?

68 respostas

® Sim
@ Nao

® Talvez

Fonte: Os autores, 2025

Para compreendermos ainda mais a adesao a respeito do jogo, foi perguntado
diretamente se o publico gostaria de jogar algo com a tematica emocional retratado
no projeto, cerca de 58,8% afirmou que gostaria, e outros 26,5% deixou em aberto

respondendo que talvez jogassem.

Grafico 8: Enfrentagdo de Problemas

Vocé ja enfrentou ou conhece alguém que enfrentou problemas relacionados a satde mental (ex:

ansiedade, depressao, estresse etc.)?
116 respostas

® Sim
® Nao
0 Prefiro nao responder

Fonte: Os autores, 2025

Ligando o video game, com a tematica de saude mental, a pergunta se ja
enfrentou, ou conhece alguém que enfrentou problemas de saude mental, e dessa

vez as respostas foram esmagadoras, com 95,7% afirmando que sim.
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Gréafico 9: Sentir ansioso

Vocé j& se sentiu ansioso(a), triste ou sobrecarregado(a) com frequéncia?
116 respostas

® Sim
@ Nao
@ Prefiro ndo responder

Fonte: Os autores, 2025

Novamente remete-se ao sentimental, perguntando se o publico sente-se
ansioso, triste ou sobrecarregado com frequéncia, e 80,2% concederam a afirmativa,

e apenas 17,2% disseram que ndo expressam tais sentimentos.

Grafico 10: Procurar Apoio

Ja procurou algum tipo de apoio psicoldgico ou conversou com alguém sobre isso?
116 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Os autores, 2025

Para finalizar a pesquisa, foi perguntado o principal objetivo do projeto, se o
publico tem o costume de realizar acompanhamento psicolégico profissional, e apesar

das respostas anteriores, 39,7% disseram nao realizar nenhum tratamento.



26

3.3 Conclusao da pesquisa de campo

A aplicagdo de 116 questionarios em 2025 mostrou que a maioria dos
participantes, de diversas faixas etarias (Figura 1), ja vivenciou ou conhece alguém
com transtornos como ansiedade, depressédo ou estresse (95,7 %, Figura2) e que
60,3 % deles ja buscaram apoio psicologico (Figura 3). Esses dados evidenciam o
amplo alcance dos desafios de saude mental e a predisposicdo das pessoas a
procurar ajuda, confirmando a relevancia do jogo: ao combinar mecanicas empaticas,
feedback guiado e narrativas informativas, ele pode reforgar praticas de autocuidado,

sensibilizar sobre emocg¢des e incentivar a busca por tratamento profissional.
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4 ANALISE E SINTESE

Essa etapa corresponde ao momento em que as informagdes coletadas séo
organizadas, interpretadas e transformadas em conhecimento util. No contexto do
projeto, esses dados foram incorporados a construgcdo da narrativa e ao
desenvolvimento do jogo, trazendo abordagens que ajudam a lidar com os problemas

tratados e a auxiliar na atenuagéo de seus sintomas (Personalité, 2025).
41 Persona

A Persona constitui um arquétipo semificticio, rigorosamente embasado em
dados de pesquisa, que representa o usuario final ideal de um projeto, servindo como
vetor estratégico para orientar decisbes de design e validar a relevancia da
intervencdo. No contexto deste trabalho, a andlise da Persona é fundamental para
compreender os desafios enfrentados pelo publico-alvo e justificar a abordagem
metodoldgica adotada (MJV, 2016).

Felipe Ramos Lourencgo é a Persona central deste estudo, um estudante de 18
anos residente em Sao Paulo que se encontra na fase critica de conclusédo do 3° ano
do ensino médio. O resumo de seu perfil revela que a tensdo inerente aos exames
vestibulares desencadeia um aumento na frequéncia de suas crises de ansiedade,

caracterizando o principal desafio a ser abordado pelo projeto.

Apesar da pressdo académica, Felipe busca refugio e lazer em atividades
digitais que Ihe sao familiares e prazerosas, como o habito de jogar videogame e a
interagao social com amigos por meio da internet. Contudo, o aspecto mais delicado
e relevante para a intervencado do jogo reside em sua dor: embora as crises de
ansiedade se intensifiquem, o estudante manifesta um receio significativo em buscar
ajuda profissional. Este receio impede o manejo adequado dos sintomas e configura
a barreira que o projeto de gamificagao precisa superar. A gamificagdo emerge como
a estratégia ideal para transpassar este desafio, utilizando-se do ambiente digital
familiar e atraente dos jogos para desmistificar a ansiedade, promover a
conscientizagao de forma nao-invasiva e estimular, gradualmente, a procura por apoio

especializado.



N

_. 3

5

Mame: Felipe Ramos Lourengo
génere: Masculine

Idade: 18

Profissdo: Estudante

Localizagdo: S&o Paulo

Figura 2: Persona

&
L

Resumo geral: E um estudante prestes
a terminar o 3 ano do ensino medioe a
tensdo proveniente dos vestibulares
faz suas crises de ansiedade serem
frequentes.

Gostos: Adora jogar videogame e
CONVErsar com o5 amigos na internet

Dores: Suas crises de ansiedade tem se
tornado frequentes, mas tem receio de
buscar ajuda.

Fonte: Os autores, 2025

28

O exame detalhado da persona forneceu um conjunto de informagdes cruciais

para a concepgao e o escopo do jogo. A elevada proporgédo de individuos que ja

experimentaram sentimentos de ansiedade, tristeza ou sobrecarga (atingindo 83,6%)

atesta a pertinéncia e a necessidade imediata da tematica de bem-estar mental no

grupo demografico estudado. Simultaneamente, a frequéncia com que esse publico

busca em videogames e outros meios digitais uma forma de conforto emocional

(41,8%) valida de maneira robusta a selecdo da gamificagdo como a metodologia

primaria de intervengao.
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4.2 Jornada do Usuario

A jornada do usuario, em animosidade, € uma descricdo do caminho percorrido
pelo usuario desde antes da intengéo de jogar até a identificagdo com os problemas

apresentados e, entdo, a conexao emocional com o jogo (MJV, 2022).

Figura 3: Jornada de Usuario

Identificagao
emocional e vinculo
com g joga.
Recomendar e
I'EF\BSSEF

Sentir
ansiedade.
desmotivagado
ou dificuldade

emocional

Gameplay
om narrativa e
desafios
interativo

atualizagaes
e suporte
técnico

Conhecer o
jogo e acessar
o site oficial

realizar o
download

Fonte: Os autores, 2025

4.3 Mapa de Empatia

Um mapa de empatia € dividido em 6 partes, que identificam o perfil do cliente
ideal com base em seus sentimentos, no caso de animosidade, o usuario € aquele
que sofre com os medos frustracdes e obstaculos da ansiedade, e por si mesmo e
com ajuda do jogo [e capaz de enfrentar seus sintomas e buscar ajuda (DOURADO,
2024).



Figura 4: Mapa de Empatia
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N O que ele

PENSA E SENTE

Uma experiéncia digital que o faz
e, refletir sobre sua mente e agdes.
s, Buscando melhorar

0 seu proprio
subtonsciente

0 que ele

ESCUTA

FRAQUEZAS

Medos. frustragies e
ohstaculos *

V& a si mesmo e SEUs
problemas com
confianga

0 gue gle

VE

GANHOS

aprende a tratar e enfrentar
sua ansiedade. raiva.

It .°.. procrastinagan e depressan
0 * 'a.‘
- Vai atrds de terminar sua e
e jornada nesse profundo :
.‘.. rmundo ficticia '...
3 .+‘. 0 que ele '."'
FALA E FAZ

Fonte: Os autores, 2025

4.4 Diagrama de Afinidades

O diagrama de afinidades foi utilizado nesta etapa do Design Thinking para
organizar e interpretar as respostas da pesquisa de campo, agrupando
comportamentos e opinides semelhantes dos participantes. Essa visualizagao ajudou
a identificar padrdes relacionados as formas como os jovens lidam com ansiedade e
estresse, além de revelar o interesse significativo em solugdes interativas voltadas a
saude emocional. A partir desses agrupamentos, foi possivel compreender melhor as
necessidades do publico e direcionar o desenvolvimento do jogo de maneira mais

alinhada as expectativas dos usuarios.



Figura 5: Diagrama de Afinidades

Vocé teria interesse em
um jogo feito
especialmente para

Quando vocé esta
ansioso(a) ou

estressadola), o que :
(a).oq ajudar a lidar com

ansiedade, estresse ou
problemas emocionais?

costuma fazer para
tentar se sentir
melhor?

Fonte: Os autores, 2025
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5  IDEAGAO

A fase de ideacdo concentra-se na busca por solucdes criativas a partir da
analise do problema. Neste projeto, foram aplicadas técnicas como o brainstorming e
a prototipacdo de conceitos iniciais, com o objetivo de explorar diferentes

possibilidades de abordagem para a constru¢do da proposta final (MJV, 2022).

5.1 Brainstorm

O Brainstorming, ou tempestade de ideias, € um procedimento criativo de
ampla aceitagédo, frequentemente empregado por organiza¢gdes que demandam a
geragado rapida de multiplas sugestdes e solugdes inovadoras (Miro, 2025). No
contexto deste projeto, a equipe operacionalizou o0 método como uma técnica
essencial para a definicdo dos elementos cruciais do design do jogo. Por meio de
sessdes de discussao focadas, foram sistematicamente estabelecidos os perfis dos
inimigos (incluindo suas caracteristicas e comportamentos), delineado o design e a
progressado das fases de jogo, e articulada a funcionalidade e os mecanismos de
interagdo do Boss final. As propostas iniciais eram registradas e, em um processo
colaborativo, agregadas e refinadas até a consolidagao dos conceitos finais para a

implementagao.

5.2 Golden Circle

Golden Circle, ou em portugués, Circulo de Ouro, € uma metodologia, criada
pelo inglés Simon Sinek, que ajuda empresas e lideres a gerarem impacto
por meio do seu proposito. Zendesk (2024)

O conceito se apoia na ideia de que as empresas e os lideres devem pensar,
agir e comunicar de dentro para fora, do centro do circulo em diregdo as
extremidades. Para isso, devem seguir 3 camadas, também conhecidas
como esferas de trabalho, que ajudam a empresa a extrair seu potencial e se
destacar. Zendesk (2024)

Dentro do projeto tais elementos foram colocados de forma a atender todas as
3 camadas necessarias, 0 jogo, tendo teor reflexivo, propbée a nogdo dos males
psicologicos pela conscientizag&o visual e emocional, ajudando na conscientizagao e

posteriormente no auxilio para tratamento de transtornos mentais.
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Figura 6: Golden Circle

Jogo digital com teor
reflexivo propondo a
nocao de males

/\ psicolégicos
Por meio da Como

conscientizacdo visual e
emocional causada pelos
jogos

O qué

Por qué

Transtornos mentais devem ser
tratados de maneira séria, e
levados ao auxilio profissional

Fonte: Os autores, 2025

5.3 Cardapio de Ideias

O Cardapio de Ideias foi elaborado para organizar e priorizar 0s recursos
desenvolvidos no projeto com base no esforgo técnico, no impacto no design e na
justificativa de prioridade. Essa ferramenta permitiu avaliar de forma estruturada quais
funcionalidades seriam essenciais para a experiéncia do jogo, equilibrando viabilidade

e relevancia narrativa.

A analise ajudou a direcionar o desenvolvimento, garantindo que os elementos
mais importantes fossem implementados primeiro e adequados as necessidades

identificadas durante a pesquisa.

Recurso Esforco Impacto no Justificativa de
Implementado Técnico Design Prioridade
Sistema de | Alto Alto O esforgo foi elevado
Combate devido aos bugs e a
necessidade de
adaptar o sistema a
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codigos pre-
existentes
Sistema de | Alto Médio O esforgo técnico foi
Perseguicéo do significativo (erros de
Morcego (Inimigo) Engine e interferéncia
de scripts). O alto
impacto é crucial para
a narrativa
Scripts de | Alto Médio O alto esforgo foi
Inicializagao e dedicado a
Controladores refatoragao para

corrigir bugs e
garantir a estabilidade

do jogo




6 ASPECTOS ESTRATEGICOS
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Nesse capitulo sera tratado dos aspectos estratégicos envolvendo analise de

provaveis concorrentes e formas de conseguir uma maior chance de sucesso para o

langamento do jogo.

6.1 Analise de concorrentes

Antes de iniciar um projeto, a analise de concorrentes € essencial para

identificar referéncias relevantes, entender quais elementos podem ser aprimorados

e reconhecer praticas que devem ser evitadas, com base no desempenho de

funcionalidades ja utilizadas em solugdes similares.

Quadro 1: Andlise de Concorrentes

responsiva

- Histéria
profunda, com
mundo e
personagens
carismaticos

- Atmosfera

envolvente

pode desmotivar
jogadores

- Opcodes de
acessibilidade

limitadas

Concorrentes Pontos Fortes Pontos Fracos Resumo da Opera
Dead Cells -Gameplay - Pode se tornar Dead Cells,
divertida e repetitivo apds Hollow Knight e
frenética muitas partidas Blasphemous sao
Variedade de - Falta de recursos obras marcantes
armas e estilos de de acessibilidade do género, cada
combate para jogadores com um com
necessidades identidade
-Direcao de arte e L
especificas prépria. Enquanto
envolvente e
Dead Cells foca
fluida .
em acgao
Hollow Knight - Gameplay agil e | - Mapa labirintico que | frenética, Hollow

Knight aposta na
exploragao
profunda e
Blasphemous na
estética sombria.
No entanto, todos
compartilham
desafios como
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Blasphemous

- Estética
marcante
inspirada no
catolicismo
espanhol

- Narrativa
sombria e
perturbadora que
se alinha bem ao
tema

- Profundidade
tematica e

simbdlica

- Visual e tematica
podem ser
considerados

perturbadores

- Auséncia de opgoes

robustas de

acessibilidade

alta dificuldade,
acessibilidade
limitada e, em
alguns casos,
repetitividade ou
complexidade no

design.

Fonte: Os autores, 2025
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ifeteps - RS mmgenus

\Ep
Principais Parceiros %
s Steam
« Microsoft
= PSStore

Artistas independentes

ONGs e institui¢des ligadas a
satide mental

Profissionais da area (psicélogos
colaboradores)

Atividades Principais

* Desenvolvimento e design
jogo

* Pesquisa e entrevistas com

profissionais da satde mental

Producdo de narrativas empaticas

e interativas

Testes com usuarios (alunos,

educadores, terapeutas)

Acbes de marketing e divulgacdo

digital

.

O T .\\‘l?’;

Recursos PI“II‘ICIpaIS

« Trailers, teasers e artes
promocionais

* Equipe de desenvolvimento
(designers, programadores,
roteiristas, ilustradores)

« Especialistas em satde mental
(psicologos efou psiquiatras)

« Servidores de hospedagem e
banco de dados

* Ferramentas de andlise e testes
de usabilidade

Quadro 2: Canvas

Business
Model Canvas

Projeto:

Data: Versdo:

Propostas de Valor

Promover a conscientizacao
sobre doencgas mentais por meio
de um jogo digital educativo e
imersivo

Reduzir o estigma sobre
transtornos como depressdo,
ansiedade e TDAH

Oferecer uma experiéncia |udica
e empatica que simula os
desafios vividos por guem sofre
de transtornos mentais
Incentivar a busca por ajuda
profissional de forma acessivel,
respeitosa e simbdlica

Relacionamento G
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com o Cliente

« |nteragdes diretas via feedbacks
no jogo e formulério

« Criagdo de comunidade online
(Discord, féruns e redes sociais)

« Atualizagbes frequentes com base
em sugestdes da comunidade

» Conteldos educativos nas redes
sociais

Canais

Indireto:

Steam

Microsoft Store

PS store

Plataformas educacionais (como
Classcraft, Symbaloo, etc.)
Direto:

website proprio

Redes sociais: Instagram, TikTok,
YouTube, Discord

Q.0
Segmentos de Clientes w

Adolescentes e jovens adultos (12
a 24 anos)

Pessoas com ansiedade,
depressdo, TDAH ou sintomas
relacionados

Pais, psicélogos e educadores
que buscam apoio emocional
alternativo

Organizacdes e ONGs voltadas a
saude mental e bem-estar
Entusiastas de videogames com
interesse em narrativas
profundas

Estrutura de Custos

Os custos principais do projeto sao:
Hospedagem do website
Artes promocionais

Licensa/custos das Gamestore (steam, Microsoft Store, Ps Store)

Custos de produgao geral relaciona aos produtos de merchandise, como canecas, camisas etc

6)

Fluxo de Receita

O fluxo de caixa do projeto vai se concentrar na venda do jogo e, como fonte de renda segundaria a
venda de merchandise

Fonte: Os autores, 2025
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6.3 Principais parceiros

Os principais parceiros do projeto séo as plataformas de publicagdo do jogo,
sendo elas Steam, Microsoft e PS store. Outros grandes parceiros sao os profissionais
da area de saude mental e os artistas independentes, que contribuem com reviews e

divulgacao do projeto.
6.4 Atividades principais

As principais atividades do projeto s&o o desenvolvimento e design do jogo, a
producédo de narrativas empaticas e interativas e agdes de marketing e divulgagao

digital do projeto.
6.5 Recursos principais

Os principais recursos do jogo sao artes e teasers promocionais, uma equipe
de desenvolvimento, com programadores e designers, didlogos embasados com
especialistas e ferramentas de analise e testes de usabilidade feitos durante o projeto,
os custos envolvendo esses recursos sao principalmente envolvendo o licenciamento
digital para com as plataformas, considerando elas Steam, Microsoft e Ps Store, o
custo total fica em torno de R$ 5000,00.

6.6 Proposta de Valor

O projeto tem como principal proposta promover a conscientizagdo sobre
doengas mentais por meio de um jogo digital educativo e imersivo. A narrativa busca
reduzir o estigma em torno da ansiedade, oferecendo ao jogador uma experiéncia
ludica e empatica que simula os desafios enfrentados por quem convive com essas
condigdes. Além de entreter, o jogo incentiva a busca por ajuda profissional,
apresentando a tematica da saude mental de forma respeitosa, simbdlica e acessivel

a jovens e adultos.
6.7 Relacionamento com o cliente

O relacionamento com o cliente se da por meio do site, que permite ao usuario
fazer reviews diretas, ter informagdes sobre atualizagdes e acesso a uma comunidade

online formada ao redor do jogo.
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6.8 Canais de Comunicagao

A distribuicdo do jogo ocorrera por canais indiretos, como Steam, Microsoft
Store e PlayStation Store. Os canais diretos incluem o site oficial do projeto e as redes
sociais (Instagram, TikTok, YouTube e Discord), que serdo usadas tanto para
divulgacdo quanto para comunicagédo continua com os jogadores. Essa combinagao
permite atingir diferentes publicos e aumentar o impacto do projeto em multiplos

ambientes digitais.
6.9 Publico-alvo

O publico-alvo deste projeto sdo jovens gamers que apresentam algum tipo de
transtorno psicolégico, grupo que representa uma parcela significativa da juventude
brasileira, considerando que cerca de 23,7 milhdes de jovens possuem algum
transtorno mental, enquanto 5,9 milhdes sdo gamers sem transtornos. A escolha
desse publico se justifica pela familiaridade que esses individuos tém com o ambiente
dos jogos digitais, o que torna essa midia uma ferramenta acessivel e potencialmente
eficaz para promover reflexdo, autoconhecimento e apoio emocional. Assim, o projeto
busca unir o entretenimento e a ludicidade dos jogos com objetivos de conscientizagao
e fortalecimento psicolégico, contribuindo para o bem-estar mental de jovens inseridos

nesse contexto.
6.10 Estrutura de Custos

Os principais custos do projeto envolvem hospedagem do website, producao
de artes promocionais e taxas de licenciamento das plataformas de distribuicdo
digital, como Steam R$300,00, Microsoft Store R$500,00 e PS Store R$2000,00

inclusos no investimento inicial.
6.11 Fluxo de Receita

O fluxo de receita do projeto sera centrado na venda do jogo digital, com preco
unitario de R$34,99. O projeto apresenta custos fixos de R$7.568,00 e custos
variaveis de R$1.050,00, totalizando R$8.618,00 em despesas. Considerando 300
unidades estimadas de vendas por més, a renda total seria de R$10.497,00, o projeto
demonstra um resultado positivo de R$1.879,00, indicando viabilidade financeira e

potencial para reinvestimento em futuras atualizagdes e melhorias do jogo.
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6.12 Resultado

Em vista de um resultado positivo de R$1.879,00 como visto no fluxo de receita,
a taxa de rentabilidade final, que mostra o retorno financeiro (lucro liquido) gerado em
comparagao com o capital total que foi investido, seria de 3,18% e a lucratividade, que
indica a eficiéncia operacional, revelando a porcentagem do lucro liquido obtido em
relagdo ao total das vendas, seria de 17,9%, sendo que o projeto ainda tem um alto

potencial de escalabilidade.
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7 PROTOTIPO

O protétipo busca explorar a aplicagao pratica do projeto, abordando aspectos
como a dindmica de jogabilidade, o funcionamento dos sistemas em segundo plano e

o desenvolvimento da narrativa do jogo.
7.1  Banco de dados

Representa o primeiro estagio no processo de modelagem de dados,
oferecendo uma perspectiva de alto nivel que prioriza a clareza sobre detalhes

técnicos operacionais. (Erwin, 2025)

Figura 7: Modelo Conceitual
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Fonte: Os autores, 2024

Constitui a segunda etapa e expande o modelo conceitual ao adicionar
defini¢cdes de atributos, chaves primarias e estrangeiras e regras de cardinalidade, de

modo a tornar a transi¢ao para a implementag¢ao mais fluida. (Erwin, 2025)
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Figura 8: Modelo Logico
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7.2  Storytelling
7.2.1 Conceito de jogo

O jogo, de tipo Plataforma — Roguelike, com os géneros aventura sombria
fantasiosa e suspense tem como objetivo principal o protagonista, sem nome definido,
derrotar as 4 calamidades que assolaram o0 mundo que vive, atravessando a terra de

Gehirn e livrando o povo da miséria que os assola.
7.2.2 Worldbuilding

A historia se passa na terra de Gehirn, um mundo “moderno”, o universo se
passa dentro da mente de uma pessoa, porém, essa informacdo nao é dada
diretamente para o jogador, que deve descobrir isso com teorias préprias, nesse

mundo a “magias”, que se baseiam no nivel de adrenalina atual do personagem.

Existem criaturas nessa terra, as criaturas, apesar de estarem em grande
quantidade, nem sempre foram frequentes, a energia emanada pelas 4 calamidades
acaba os gerando, e de mesma forma, quando uma calamidade é eliminada os seres

gerados por ela também sdo, com isso, ao eliminar uma calamidade, novas interagdes
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com npcs serdao desbloqueadas e outras bloqueadas, tornando a experiencia de cada

jogador unica.

Tecnologias estdo presentes nesse mundo, mesmo que em pouca quantidade,
itens tecnoldgicos sao extremamente valiosos e os itens mais raros dentro do jogo,
até por isso seu poder é imenso. Apesar disso, coisas como armas de fogo nao
existem, pois em um mundo dominado por magias armas de fogo se tornam obsoletas,
e apesar de tais coisas existirem, a uma espécie de antitese entre a tecnologia

moderna e vilas e pequenos reinos espalhados pelo mundo.

Nesse mundo existem 3 reinos maiores(simbolizando o telencéfalo, o tronco
cerebral e o cerebelo), neles existem varias cidades e também pequenas vilas, porem
0 personagem nao vai passar por todas elas, dentro da histéria, disposta pela
descrigao de itens, locais e npcs por todo o jogo, esses 3 reinos entraram em guerra
a tempos atras, e a fraqueza deles apds as batalhas permitiu as 4 calamidades se
erguerem e destruirem e dominarem o que restou, separando o0 mundo em 4 grandes

partes dominadas por tais criaturas nefastas.

O personagem principal propositalmente ndo tem muito destaque, o
personagem € o proprio jogador, ele é feito para poder ser enxergado por qualquer
um, e por isso suas caracteristicas fisicas ndo sao reveladas em nenhum momento

do jogo.

Os vildes principais sdo as 4 calamidades, simbolizadas por criaturas
poderosas que o personagem deve enfrentar para livrar o mundo desse caos, cada
uma delas significa um problema tratado durante o jogo, sendo eles: Ansiedade,

Procrastinagao, Insanidade e Depressao.
7.2.3 Histoéria

O jogo se inicia com o player vendo o seu personagem numa completa
escuridao, um cenario tomado pela destrui¢cado ao seu redor, a esperanga parece entao
ter sido perdida com todos os cataclismas que atingiram o povo, apenas as ruinas do
passado sao o que diferem esse lugar de qualquer outro, um lugar que antes era
tomado pela vida e esperancga, mas agora tomada pelo desespero, pela tristeza, pela

depressao.



44

E entdo, quando ele comeca a explorar o mundo ao seu redor, percebe
diversos ratos que parecem tomar o local em que acorda, quase como uma infestacao
o tempo ao seu redor parece nao funcionar como deveria, como se a sua prépria
percepcao tivesse se perdido depois de tanto tempo, quanto mais o tempo passa mais
ratos aparecem e mais dificil parece o caminho, sua propria mente diz para si mesmo

"n&o posso parar eu nao posso demorar eu tenho que fazer o mais rapido possivel"

Entdo com o timer rolando, ele precisa passar por esse labirinto o mais rapido
possivel, enquanto diversos ratos comecam a o atacar, como se sua propriamente
tivesse o devorando, ele precisa concluir o caminho o mais rapido possivel, quanto
mais perto parece chegar do final mais terrivel parece ser o caminho, sua mente se

torna tortuosa, enquanto os reldgios parecem continuar dizendo "tic tac tic tac"

Entdo, caso chegue a tempo ele se depara com um terrivel inimigo, a sua
memoria dos pequenos ratos parece até reconfortante perante a gigantesca criatura
que parece a fusdo de um deles numa forma gigantesca com o préprio tempo ao seu

comando, tic tac, o tempo para derrota-lo parece ainda menor.

Finalmente, depois de uma batalha ardua que levou a destruicao da criatura,
seu coro cobre o personagem, e sua mascara, antes vazia, € vista por outros com um
X, em seguida, uma porta estranha, um pouco reflexiva se abre na frente do
personagem, que anda em direcao a ela, a porta como se fosse levadi¢a abre a sua
frente, revelando um mundo semelhante de onde estava, algumas cores parecem ter
sido restauradas, e antes que pudesse entrar mais para dentro desse mundo, vé uma
figura semelhante a si mesmo ao canto da sala, seu corpo parece quase
completamente destruido, e apenas algumas falas podem ser distinguidas em meio
aos gemidos de dor "demore o quanto puder, apenas o tempo podera lutar ao seu

lado"

Ao adentrar entdo as ruinas com as cores um pouco reformadas, o
personagem consegue enxergar inimigos até onde a vista alcanga, com a dica que
recebeu do aliado misterioso, adentra sem medo, enfrentando os inimigos ao seu
redor, coletando cada vez mais itens, objetos, po¢des, cada vez mais tempo sendo
gasto para chegar até o boss, e entdo, quando finalmente decide avancar para a
grande sala, completamente reflexiva, percebe que aquilo nunca foi uma porta, aquilo

em si, ja era seu inimigo.
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A porta entdo, se demonstra a propria realidade, o tempo gasto, o tempo
perdido e quase todos os itens coletados sao pegos, o tempo gasto n&o era para
fortalecer o seu eu que pensava, mas aquele que residia pela porta, quando mais
tempo demorava para chegar nele, mais poderoso se tornava, como uma versao de
si mesmo que nunca teve receio de continuar, e sempre manteve claros seus

objetivos, a luta seria ardua e duradoura

Depois de certo tempo, a batalha finalmente chegava ao fim, as rachaduras se
expandem por toda a sala, incluindo a si mesmo, um loop interminavel finalmente
chegava ao fim, e a proxima sala era aberta, um vapor interminavel parecia sair, vapor
esse que diminuia a vida do personagem pela metade, suas roupas ficavam um pouco
rasgadas e entravam em chamas, mas ele ja estava longe demais para desistir, sua
velocidade aumentava, assim como a de todos inimigos daquele nivel, aquele mundo,

apesar de mais iluminado, era simplesmente brutal.

Ao adentrar a sala, ndo havia tempo para admirar o cenario a sua volta,
diversos inimigos, também em chamas, j4 comegavam a o atacar, tudo era
extremamente frenético e rapido, um passo em falso e a lava e fogo que pareciam
circundar todo o chdo ao seu redor levariam a uma morte certa, e quanto mais

avancgava, mais rapido tudo ficava, e de mesma forma, cada vez mais dificil.

Esse era entdo o mundo mais rapido, devido a o aumento repentino de
velocidade do préprio personagem, e de mesma forma, o ser colossal a sua frente
também era, um corpo em chamas, expelindo fumaca e soltando lava n&o era simples
nem mesmo com a velocidade baixa, mas o personagem se adaptava ao mundo ao

seu redor, mas sera que o jogador também?

A batalha finalmente termina, as chamas em seu corpo cessam, assim como
a do ambiente ao seu redor, apesar disso, sua velocidade parece permanecer a
mesma, a grande porta a sua frente se abre, ele entdo, esperava ver um mundo
iluminado, cheio de cores, mas ndo € isso que ele ve, a Unica coisa que parece
circundar o seu corpo é sua propria forma, nenhuma luz parece entrar |a, andando um
pouco mais, se ve sozinho, num vazio inexplicavel, tempo se passa, e nada parece
ocorrer, um ambiente muito mais escuro que o anterior, € que parecia dificil de se

enxergar
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Mais algum tempo se passa, e 0 personagem encontra 0 que parece uma
"lanterna” que ilumina apenas um pouco a sua frente, nesse nivel, nem mesmo seus
inimigos serao facilmente visiveis, nada €, ataques inesperados, e, principalmente
pelas costas vinham a todo momento, parecia até que, as vozes, os sussurros, tudo

queria o atacar, mesmo aquilo que nao estava-la

Finalmente, depois de diversos inimigos, a sua lanterna parece passar por um
local que, n&o se ilumina, ao encostar, a grande porta finalmente se abre, um ambiente
tdo iluminado quanto esperava antes, todas as vozes, todos os pensamentos, todos
0s problemas em uma s coisa, a luz lentamente diminuia, revelando uma unica coisa,
diferente do espelho de antes, que parecia tentar imitar o protagonista, aquilo n&o era
uma coépia, ndo era uma imitacdo, era ele, seus poderes, seus itens, tudo parecia

voltar para como era antes de tudo.

Todos os problemas que enfrentara até agora, tudo que se preocupava, em
uma so coisa, parecia ser possivel ver o resquicio de cada inimigo nele mesmo, as
marcas, as batalhas que travava até agora, a ultima coisa que devia enfrentar n&o era
0 que esperava, nao era um inimigo maior e melhor, eram as marcas que todos o
deixaram, foi entdo que ele finalmente percebeu, a verdadeira maneira de lidar com
seus problemas nao era esquecendo deles, era batalham para supera-los, mas nunca

esquece-los.

Figura 9: Tela inicial
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Fonte: Os autores, 2025
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A imagem demonstra o menu inicial do jogo, apresentando diferentes opgdes
clicaveis para o jogador. Dentre elas, a possibilidade de iniciar através do primeiro
botao “Play”, verificar as configuragdes do jogo através do segundo botédo “Options”,
checar os avanc¢os do jogador através do terceiro botdo “Achievements” e sair do jogo
com o ultimo botdo “Leave”. Além disso, ha o elemento da fogueira branca que

representa a falta de calor e apatia, presentes no nome “Animosidade”.

Figura 10: Primeira Vista
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Fonte: Os autores, 2025

A imagem apresenta o primeiro cenario jogavel, marcado por tons azulados e
cinzentos, que remetem ao frio, a soliddo e ao isolamento, sensagbes comumente
associadas a estados melancélicos ou depressivos. O espago amplo e vazio reforga
a ideia de vulnerabilidade inicial do personagem, que surge pequeno diante do

ambiente, transmitindo a sensagao de incerteza e introspecgao.
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Figura 11: Primeiros inimigos
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Fonte: Os autores, 2025

Nesta imagem, o cenario introduz os primeiros inimigos do jogo: os ratos,
simbolizando a materializagcdo dos obstaculos internos do personagem, como
pensamentos intrusivos ou conflitos emocionais. A escuridao predominante intensifica
a sensacgao de ameaca e ansiedade, refor¢gando o clima psicolégico de enfrentamento

e tensao emocional.

Figura 12: Santuario do Repouso

Fonte: Os autores, 2025
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Diferente das imagens anteriores, esta apresenta cores mais quentes, como
laranja e marrom, que transmitem acolhimento, seguranga e reconforto. O ambiente
remete a um espaco terapéutico, representando um momento de pausa mental,
descanso e recuperagao. A quebra da paleta fria sugere alivio temporario do peso

emocional carregado pelo personagem.

Figura 13: Segunda Parte

Fonte: Os autores, 2025

A segunda area retorna ao uso de azuis profundos e sombras densas,
evocando novamente sentimentos ligados ao medo, confusdo e luta interior. Os
inimigos escondidos na escuriddo e o contraste entre luz e sombra reforcam a
sensacgao de perigo psicolégico. O temporizador exibido indica uma consequéncia

negativa se aproximando, como um fim eminente.
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Figura 14: Fonte

Fonte: Os autores, 2025

A imagem apresenta um cenario ainda escuro e frio, marcado pelos tons
azulados que remetem a solidao e a introspecgao, mas a presenca da fonte, iluminada
e centralizada, transmite uma sensacao de alivio e renovagdao. Como elemento
curativo, ela simboliza momentos de estabilidade emocional em meio ao caos interno,
funcionando como uma pausa mental. Ao mesmo tempo, ha a presenga do elemento

do portal, que indica o avango para a proxima area do jogo.

Figura 15: Rei Rato

Fonte: Os autores, 2025
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Nesta cena, o jogador enfrenta o primeiro chefe, representado por uma criatura
distorcida e opressiva que simboliza a Ansiedade. As cores escuras e saturadas,
combinadas com a postura agressiva do inimigo, intensificam a sensacédo de

sufocamento e urgéncia tipica de crises ansiosas.
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8 CONCLUSAO

A ansiedade configura-se como o transtorno mental mais prevalente no Brasil,
extrapolando a esfera individual e impactando negativamente os relacionamentos
interpessoais em uma sociedade com baixa conscientizagdo sobre o tema. Essa

lacuna social amplifica os desafios impostos pela condigao.

Apds uma investigagao aprofundada, incluindo a pesquisa de campo, emergiu
a clara possibilidade de que a gamificagdo poderia ser uma ferramenta coadjuvante
no manejo deste transtorno. E neste contexto que surge Animosidade. O projeto, cujo
nome evoca uma dualidade de significado, representa um avango na aplicagéo da
gamificagao para transformar um problema sério em uma abordagem de solugao mais

acessivel e agradavel.

E crucial destacar que Animosidade n&o visa solucionar a ansiedade, mas sim
desmembrar e desmistificar suas causas e tratamentos. Seu objetivo principal &
promover a conscientizagdo e incentivar a busca por tratamento médico adequado,
elevando o nivel de compreensdo e manejo social em relagdo a este complexo

problema de saude publica.
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TERMOS DE USO E PRIVACIDADE DO JOGO E SITE

Ao acessar e utilizar o nosso jogo e/ou site, vocé declara que compreendeu e
concorda integralmente com os termos e condigdes dispostos neste documento. Se
vocé nao estiver de acordo com qualquer parte destes termos, por favor, ndo continue

a utilizar a plataforma Animosidade.

Cadastro no site: Para utilizar do site é indispensavel que o usuario realize um
cadastro. O processo exige o fornecimento de um e-mail valido, a criagédo de uma
senha segura, a escolha de um nome de usuario e, opcionalmente, o upload de uma
imagem para o perfil. Essas informagdes sdo coletadas e armazenadas primariamente

para compor e gerenciar a sua conta dentro de Animosidade.

Propriedade Intelectual e Conteudo: Todo o material presente na plataforma e
no jogo Animosidade, incluindo, mas n&o se limitando a cédigos-fonte, elementos de
design, trilhas sonoras, assets graficos, textos de lore, imagens, videos e a dindmica
de jogo em si, € de propriedade exclusiva da equipe Animosidade e esta totalmente
protegido pelas leis de direitos autorais e de propriedade intelectual. E estritamente
proibido qualquer tipo de coépia, compartiihamento nao autorizado, distribuicao,
reproducgao ou modificacdo de qualquer conteudo da plataforma sem o consentimento

formal e expresso da equipe Animosidade.

Consequéncias de Uso Indevido: A violacédo da propriedade intelectual (copia,
distribuicdo ou modificagao nao autorizada) é considerada uma violagao grave destes
Termos e podera resultar, sem aviso prévio, na suspensdao ou encerramento
permanente da conta. A Animosidade podera, adicionalmente, buscar medidas legais

cabiveis para reparacao dos danos.
10.1 Politica de Privacidade

As informagdes fornecidas durante o cadastro, como e-mail, senha, nome de
usuario e foto de perfil, serdo armazenadas em nossos servidores com a finalidade de
identificacdo e seguranca da conta. Além disso, coletamos e utilizamos dados nao
pessoais, como seu tempo de jogo, conquistas alcangadas, progressao e interacdes
dentro do ambiente de Animosidade, para gerar analises e graficos estatisticos. Tais
analises s&o cruciais para aprimorar a jogabilidade e desenvolver novos conteudos.

Reforcamos o nosso compromisso com a privacidade: Nao compartilhamos suas
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informagdes pessoais com terceiros, exceto quando exigido por lei ou mediante ordem

judicial.



