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Introdução 
A depressão é uma doença grave e tem como alguns 

sintomas a baixa autoestima, perda do prazer em 
atividades cotidianas, fadiga, falta de energia, o sentimento 
de desespero e a perda da esperança (A. D. A. M. 
MEDICAL ENCYCLOPEDIA, 2012). Jogos terapêuticos 
podem ser usados por profissionais da saúde como 
ferramentas para ajudar pacientes com depressão a 
relaxar, expressar seus sentimentos, modificar 
comportamentos e melhorar suas habilidades e 
relacionamentos interpessoais. Também podem promover 
o desenvolvimento social e cognitivo dos pacientes sem 
limitar sua criatividade ou divertimento (GRIFFITHS, 2005). 
No entanto, o uso de sistemas de software desse tipo, em 
tratamentos, ainda não é uma realidade. 

Este trabalho visa, adotando uma abordagem 
sociotécnica e participativa, desenvolver um jogo digital 
terapêutico voltado para pacientes adultos com depressão 
para adoção na prática terapêutica. Os procedimentos 
metodológicos empregados, em particular, o Design 
Participativo (MULLER; KUHN, 1993), levou a concepção 
colaborativa do jogo envolvendo os autores, os 
profissionais do Hospital Espírita de Marília (HEM) e 
alunos dos departamentos de Ciência da Computação 
(DC) e de Enfermagem (DEnf) da Universidade Federal de 
São Carlos. Um protótipo foi implementado pelos autores e 
apresentado aos profissionais e alguns pacientes do HEM.  

Resultados e Discussão 
O design do jogo em desenvolvimento baseou-se em 

pesquisas bibliográficas e na realização de atividades 
colaborativas envolvendo equipes multidisciplinares 
realizadas na UFSCar e no HEM. O estudo da literatura 
buscou técnicas e estratégias para a criação de jogos 
terapêuticos. Trabalhos como SPARX (MERRY et al., 
2012) e Treasure Hunt (BREZINKA, 2012) destacam a 
importância de provocar uma mudança de comportamento 
no paciente em como lidar com pensamentos negativos; 
ansiedade; e estresse.  Em práticas realizadas no HEM, 
constatou-se, por meio se questionários e entrevistas, que 
no contexto do hospital seria interessante dispor de uma 
ferramenta que contribuísse para o aumento da 
autoestima e trouxesse bons pensamentos aos pacientes. 

Estas características foram sintetizadas por meio da 
criação de Personas, que simbolizam stakeholders que 
irão interagir com a aplicação, e enriquecem o processo de 
levantamento de requisitos (COOPER, 1999). O trabalho 
de criação das Personas foi premiado no XIII Simpósio 
Brasileiro Sobre Fatores Humanos em Sistemas 
Computacionais. 

Baseando-se nos dados obtidos, conceberam-se 
inicialmente quatro atividades envolvendo cenários que 
poderiam contribuir com a reabilitação de pacientes com 
depressão: salão de beleza, pescaria, jardinagem e 
mecânica. Estes cenários foram escolhidos baseando-se 
em preferências obtidas pela prática de design participativo 

e por permitirem o uso de mecânicas de jogos que 
estimulam a mudança de comportamento desejada. 

 O cenário do salão de beleza, desenvolvido nesta 
primeira etapa do trabalho, fornece uma atividade na qual 
os pacientes escolhem roupas, maquiagens e acessórios 
para suas personagens. A personagem criada é colocada 
para participar de uma festa, desfile, passeio, na qual as 
escolhas realizadas são admiradas e aprovadas. Procura-
se, assim, estimular-se o aumento da autoestima, da 
confiança e da motivação dos pacientes. Após a 
concepção do design inicial, programou-se um protótipo 
para o jogo em linguagem C++.  

Conclusões 
Este trabalho apresentou o processo de concepção, 

design e desenvolvimento de um jogo digital terapêutico 
para auxiliar na reabilitação de pacientes adultos com 
depressão. O design foi realizado de forma participativa 
entre profissionais da saúde e da computação, 
procurando-se promover um aumento da autoestima e 
bons pensamentos aos pacientes. Um protótipo foi 
desenvolvido e apresentado aos profissionais e alguns 
pacientes do HEM, que o avaliaram adequado para o fim a 
qual é destinado. 

Novas versões do protótipo estão em desenvolvimento. 
Estas versões serão analisadas e utilizadas por 
profissionais do HEM como ferramenta adicional para o 
tratamento. Após atividades de avaliação e validação, 
pretende-se disponibilizar o jogo para toda a comunidade 
em um portal na Web. 
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