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Resumo

Este artigo tem como objetivo compreender como a depressdo é representada no jogo
brasileiro Lenin — The Lion, bem como observar o potencial do jogo como fonte de
informacdo sobre os problemas relacionados ao preconceito em relagdo a doenca. Para isso, €
analisado o game Lenin — The Lion, que se enquadra na categoria Depressdao Situacional,
relaciona a fatores externos que impactam a relacdo do individuo com o seu ambiente gerando
alteracdo do juizo da realidade. A analise mostrou que a estratégia narrativa é posicionar o
jogador frente a problemas enfrentados pela pessoa com depressdo, como lentificacdo,
irritabilidade e desinteresse.

Palavras-chave: Depressdo. Preconceito. Game. Narrativa. Midia.

Abstract

The article aims to understand the game as a type of media with the potential to face problems
related to depression through playfulness. For this, the game Lenin — The Lion is analyzed,
which fits into the Situational Depression category, relates to external factors that impact the
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individual's relationship with his environment, generating a change in the judgment of reality.
The analysis showed that the narrative strategy is to position the player in the face of
problems faced by the person with depression, such as slowness, irritability and disinterest.

Keywords: Depression. Prejudice. Game. Narrative. Media.

1 INTRODUCAO

Historicamente, as doencas sdo compreendidas de diferentes modos dependendo do
contexto cultural e socioecondmico. A depressdo, em particular, foi associada durante muitos
séculos a um sentimento geral de tristeza, resultando em estigmas relacionados a equivocadas
causas e possiveis curas. Somente no século XX, como apontam Furlan e Canale (2006) e
Gongcales e Machado (2007), a doenca foi definida como transtorno afetivo ou de humor. E
entre as décadas de 1970 e 1980, revelou-se que nao existia uma uniformidade nas pessoas
que sofriam de depressdo, mas sim subgrupos da doenca com diferentes caracteristicas.
Atualmente, especialistas alertam para problemas contemporaneos, como o modelo de vida
feliz propagado nas redes sociais digitais, que geram novos estigmas em relacdo a depressao.

Como forma de enfrentamento ao problema do preconceito em relacdo a depressao,
diversos produtos de comunicacdo tém sendo utilizados, como sites, filmes, séries e games.
Entende-se que as midias tém potencial para mostrar ampliar a percepcdo de mundo e
modelar habitos, comportamentos, crencas e valores dos individuos. Nesse sentido, as
narrativas servem como formas de enfrentamento aos problemas da depressdo e,
especificamente, ao preconceito em relacdo a depressao.

Este artigo tem como objetivo compreender como a depresséo € representada no no
jogo brasileiro Lenin — The Lion, bem como observar o potencial do jogo como fonte de
informacdo sobre os problemas relacionados ao preconceito em relagcdo a doenga. A imerséao e
a interacdo sdo caracteristicas dos games que sugerem que suas narrativas podem ser
eficientes no enfrentamento a depressdo. Tal aplicacdo vincula essa midia ao conceito de
serious gaming, que, nos termos de Alvarez (2008), direciona a narrativa para o interesse
comum, educacional ou informativo, sem perder a ludicidade. Sob essa 6tica, entende-se que
a “brincadeira” tem potencial para estimular reflexdes acerca de questdes sociais. E objeto de

analise o game Lenin — The Lion (Brasil, 2019).
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A andlise documental é de natureza qualitativa orientada por categorias teoricas a
priori, os documentos foram examinados a partir da literatura realizada em torno das
definicBes sobre a depressdo, segundo Garro, Camillo e Nobrega (2006) e Furlan e Canale

(2006), conforme se apresenta no quadro 1.

Quadro 1 — Roteiro macro para Anélise Documental da Pesquisa

Topicos analisados Descricdo

Titulo A relacdo do nome do produto com a depressao
Objetivo Propésito principal do produto em torno da depressédo
Tipo de Problema Situagdes cotidianas da depressdo observadas no produto
Caracteristica da depressao Sintomas segundo Garro, Camillo e N6brega (2006)
Tipo de depressdo Defini¢des segundo Furlan e Canale (2006)

Elementos da narrativa Funcéo dos personagens, espacos de narrativa e conflito
Signos verbais e visuais Elementos visuais e verbais que representam a depressdo

Fonte: Autor (2021).

2 DEPRESSAO COMO FATOR SOCIAL

As doencas mentais sdo compreendidas de diferentes maneiras dependendo do cenario
historico, cultural e socioeconémico. De modo geral, a percepcdo sobre o que se entende por
doenca ou saude, segundo Czeresnia, Maciel e Oviedo (2013), é muito diversificada e
depende de fatores como: valores, habitos, ambiente onde vivem, expectativas em ambitos
profissionais e pessoais. Nesse sentido, de acordo com os autores, a doenca deve ser vista de
forma temporal a cada geracdo. O que é considerado como saudavel em determinada situacéo
e época, pode mudar para um problema patolégico em outro contexto e vice-versa, dada as
alteracdes na cultura e percepcdo de valores. Somente no século XX, com os avan¢os dos
estudos cientificos sobre a depresséo, que essa doenca foi definida como transtorno afetivo ou
de humor (Furlan, Canale, 2006; Gongales, Machado, 2007).

Entre as décadas de 1970 e 1980, com o avanco cientifico na compreensdo e
tratamento da doenca por meio de remédios antidepressivos, revelou-se que ndo existia uma
uniformidade nas pessoas que sofriam de depressdo, mas sim subgrupos da doenga com
algumas caracteristicas. Com base na psiquiatria alema, Furlan e Canale (2006) listam a
divisdo da depressdo em quatro grupos, sendo: (1) Genética ou Enddgena, cuja causa esta
ligada a problemas organicos, de origem genética, que pode predominar em parentes de
primeiro e segundo grau; (2) Depressdo Situacional, que ocorre por consequéncia de fatores

externos conflituosos, traumas que impactam na relacdo da pessoa e seu ambiente,
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normalmente conectado a perda efetiva, isolamento e sobrecarga emocional; (3) Depressdo
Neurotica, ligada a dificuldade da pessoa em conviver com conflitos e suas prdprias fantasias:
e (4) Depressdo Sintomatica, que se origina como consequéncia do organismo em responder a
uma doenca fisica ou organica. Na psiquiatria contemporanea, de acordo com Garro, Camillo

e Nobrega, a depressao é considerada como:

Transtornos do Humor, caracterizada por lentificacdo dos processos psiquicos,
humor depressivo e/ou irritavel, reducdo da energia (desanimo, cansaco facil),
incapacidade parcial ou total de sentir alegria e/ou prazer, desinteresse, apatia ou
agitacdo psicomotora, dificuldade de concentracdo, pensamentos de cunho negativo,
com perda da capacidade de planejar o futuro e alteracdo do juizo da realidade
(2006, p. 163).

De acordo com a Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas e Problemas
Relacionados com a Saude (CID), desenvolvida pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
para monitoramento e padronizacdo das doencas, a depressdo esta listada como CID-10,
dividida por episddios que se classificam em sete categorias: (1) Episodios Depressivos; (2)
Episodio Depressivo Leve; (3) Episddio Depressivo Moderado; (4) Episédio Depressivo
Grave sem Sintoma Psicotico; (5) Episodio Depressivo Grave com Sintoma Psicético; (6)
Outros Episodios Depressivos; e (7) Episodio Depressivo Néo Identificado. De acordo com a
OMS (2026), aproximadamente 330 milhdes de pessoas sofrem de depressdo no mundo todo.

Como a depressdo esta associada a tristeza, ainda que estudos recentes identifiqguem
caracteristicas especificas de cada tipo de patologia relacionado a doenca, € comum o termo
ser empregado de forma superficial. No entanto, ha diferenca. O sentimento de tristeza no ser
humano se caracteriza por algo ocasional, muitas vezes com uma razao clara e sempre
passageira, enquanto a depressdo é uma doenca e demanda tratamentos adequados com
medicamentos para combater os sintomas (Camargo, 2008). Portanto, em algum momento da
vida, todos o0s seres humanos sentem alguma tristeza, mas isso ndo caracteriza
necessariamente depressdo. Muitas vezes, preconceitos e estigmas tém gerado conexdes
equivocadas sobre causas e possiveis curas da depressdo, relacionados a crenga religiosa ou
esforco individual para superacdo (Furlan; Canale, 2006).

Um dos problemas contemporaneos que chama a atengdo de especialistas que estudam
0 tema € a difusdo de um modelo de vida feliz, sobretudo nas redes sociais digitais. De acordo
com Nascimento (2018), o desejo da felicidade se mistura e estd conectado ao valor e ideal
adotados, de forma cultural, por todos. Portanto, uma vida com depressdo € vista como um
modelo de vida oposto a realidade de uma vida feliz e realizada, imposta como padrédo. Isso

4

Revista Conexo — Comunicacéo e Cultura, v. 23, n. 01, p. e0260104. 2026.
DOI 10.18226/21782687.V23.N01.04



faz com que ac¢bes de comunicagdo estejam sendo desenvolvidas para esclarecer a populacéo
sobre os problemas da depressdo. E possivel citar, como exemplo, 0 movimento Falar Inspira
Vida (2019), criado pela empresa farmacéutica Janssen, pertencente a Jhonson & Jhonson. A
iniciativa congrega uma diversidade de produtos midiaticos, como documentarios, jogo
digital, e-books informativos e ativacGes pelas estacbes do metrd de Sdo Paulo, com o
objetivo de desmitificar a depressédo por meio da informag&o, propiciando um ambiente mais
acolhedor para quem tem a doenga ou convive com alguém que a tenha. Todos os produtos

estdo disponiveis e concentrados no site do movimento, como € possivel observar na figura 1.

Figura 1 — Pagina inicial do site Falar Inspira Vida

INICIO  OMOVIMENTO O DOCUMENTARIO  SETEMBRO AMARELO  VAMOS JUNTOS?
AMPLIANDO CONHECIMENTO

Um movimento criado

para manter a conversa
sobre depressao por
meio do conhecimento "

Faca parte desse convite a reflexdo. Vamos juntos
construir uma sociedade mais empatica e um

ambiente acolhedor para quem precisa de ajuda
especializada.

YN YR N
Fonte: https://www.falarinspiravida.com.br/.

Na figura 2, um breve recorte para citacdo de alguns produtos midiaticos que
abordam a depressdo. O longa-metragem As Horas (2002), vencedor do Oscar de melhor
atriz, apresenta trés personagens femininas lidando com a depressdo e o suicidio em diferentes
décadas. No formato documentario, Not Alone (2017) apresenta uma jovem de 18 anos
tentando entender o motivo que levou sua melhor amiga a se suicidar, com apenas 16 anos. O
tema suicidio também é abordado no seriado 13 Reasons Why (2017), que revela 0s motivos
depressivos que fizeram a adolescente Hannah Baker tirar a propria vida, apos bullying e
problemas afetivos enfrentados no colégio onde estudava. Nos games, € possivel citar
Hellblade: Senua’s Sacrifice (2018), que conta a histéria da guerreira viking Senua,
atormentada por fantasmas do passado que a faz sofrer de crises de panico, depressdo pds-

traumatica e confusdo mental.
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Figura 2 — Produtos midiaticos sobre a depressdo

4

HELLBLADE

As Horas (2002) Not Alone (2017) Thirteen Reason Why (2017) Hellblade (2018)

Fonte: Autor (2021).

Em 2017, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) realizou uma campanha chamada
“Let’s Talk”, com 0 objetivo de incentivar o dialogo sobre a doenca, especialmente visando o
tratamento, buscando evitar estigmas e consequéncias mais graves. Ela foi publicada no dia
07 de abril, data que celebra o Dia Mundial da Satde. Foram produzidos cartazes digitais,
como observados na figura 3 e videos que exibem dados sobre a depressdo, danos que a
doenca causa as pessoas e a sociedade, bem como a orientacdo de procurar ajuda profissional.

As pecas de comunicacdo direcionavam para um site, mas que atualmente ndo estd mais

disponivel.

Figura 3 — Cartazes da campanha “Let’s Talk” (2017)

- = m—
Depréssion > Depression

Let's talk

Fonte: https://www.who.int/campaigns/world-health-day/2017/posters-depression/amro/en/.
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3 O GAME COMO NARRATIVA DE ENFRENTAMENTO

De acordo com Silverstone (2002), a partir das narrativas, as midias desenvolvem um
papel estruturante de contar o mundo sob outras perspectivas, que modelam os
comportamentos, habitos, crencas e valores dos individuos. Frequentemente, como acrescenta
Bruner (2014), ha sempre uma nova histéria para contar, ha sempre uma velha histéria para
lembrar. Sob esse ponto de vista, é possivel considerar que o papel das historias vai além de
transmitir uma mensagem, pois ha o envolvimento e possivel transformacdo diante do que é

contado pelas narrativas.

Elas sdo instrumentos ndo tanto para resolver problemas, mas mais para encontra-
los. O tipo de uma historia € sinalizado tanto pela situacéo retratada quanto pelo seu
desfecho. Contamos histérias mais para prevenir do que para ensinar. E, por causa
disso, historias sdo moedas correntes de uma cultura (Bruner, 2014, p. 25).

Nota-se, portanto, que os valores e ideias sdo partilhados, vidas se encontram e
aumenta o interesse e identificacdo com crencas similares. Os produtos midiaticos, de modo
geral, ttm o objetivo de contar e apresentar 0 mundo em que vivemos de forma mais
esclarecedora (Silverstone, 2002). Quando um grupo de individuos é impactado por uma
historia, a expectativa em torno de um determinado assunto é manifestada, podendo ser
atendida como um desfecho sem éxito, um fim premeditadamente errado, ou ainda, como
conviver com alguns tipos de situagdes, mudar ou reparar padrdes impostos (BRUNER,
2014).

Para Silverstone (2002), a midia possui um papel importante de ampliar a percepc¢éo
do mundo, a partir das experiéncias e situacdes vividas pelos individuos com o objetivo de
representa-los de diversas maneiras, contadas a partir das narrativas. Contar historias e expor
problemas fazem as narrativas serem poderosas, reconfortantes, contribuindo para a
percepcdo de problemas que s&o vividos por outras pessoas, consequentemente gerando
impactos positivos e minimizando aspectos negativos (Bruner, 2014). Apresentam-se, assim,
como narrativas de enfrentamento.

No que se refere ao enfrentamento ao problema da depressdo, que envolve
principalmente a resisténcia a difusdo do preconceito e estigma em relacdo a doenga, a OMS
passou a integrar, nos ultimos 20 anos, a doenca em sua agenda de agdes. Com isso, 0 tema
ganhou muito destaque na midia, seja por reportagens ou campanhas de conscientizacdo. Essa

representatividade também ¢é vista nas producdes midiaticas ficcionais, que abordam o tema
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em diferentes formatos e produtos, como nos games. Nota-se, inclusive, que a Internet
possibilitou mais autonomia para criagdo de jogos, por meio de softwares e aplicativos de
desenvolvimento, o que facilita a producéo de jogos e difusdo da informacao.

E possivel citar, portanto, alguns jogos que tém como foco a depressdo. Desenvolvido
e publicado pelo estadio The Quinnspiracy, disponivel gratuitamente em seu site, Depression
Quest (2013) propde ao jogador vivenciar a rotina de uma pessoa com depressdo, seus
pensamentos e dilemas, a partir de uma abordagem no formato de jogos RPG (Role Playing
Game), no qual uma historia base é descrita e, segundo as escolhas do jogador, se desdobra
em diferentes desfechos. Seguindo no mesmo estilo de jogo, a figura 4 mostra 0 game Rainy
Day (2016), desenvolvido pela brasileira Thais Weller, também com o objetivo de retratar a
vida de uma pessoa que convive com ansiedade e depressdo. O jogador assume o controle do

personagem e deve realizar escolhas que definem o proximo passo da histéria.

Figura 4 — Jogo brasileiro Rainy Day (2016)

Ew wio Pposso 'FCrACr Wiis ww G de Aradoat ko Se ew wio gar a0 ffrm,\n,\\«c LoAc, o vertar

wwme Hima A(’_S(/\L\’\?a.,, vio descorfar do wew sa\irio.

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

Grandes estudios com alcance comercial global também tém feito jogos sobre a
depressdo, como a Eletronic Arts, que langcou em 2019 o game de aventura Sea of Solitude. O
jogador deve controlar a personagem Kay, que tenta sobreviver em uma cidade inundada com
monstros a espreita. Entretanto, tudo vem de sua prépria mente, pois a personagem passa por
uma crise de depressdo severa, mas é possivel durante o jogo encontrar fontes de luz que

representam a esperanca.
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Figura 5 — Sea of Solitude (2016

+ EMBRACE YOUR

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=3EDcrwDCYqo.

Uma das principais caracteristicas dos games, que o torna um eficiente produto de
comunicacdo no enfrentamento da depresséo, é o fato de os usuérios poderem experimentar a
imersdo, tornando-o0 um agente protagonista que interage com o problema. Esse tipo de game
pode ser considerado classificado como serious gaming (Alvarez, 2008).

Segundo Alvarez (2008), ha uma variedade de formas de definir serious gaming. Para
ele, o serious gaming visa tornar o contetdo pratico e Util, voltado ao interesse comum, sem
perder a jogabilidade e a ludicidade. Ou seja, deve combinar aspectos recreativos com
informagdo e comunicacao. Esse autor divide esse tipo de game em trés categorias, sendo a
primeira delas “transmitir uma mensagem especifica de forma educacional, informativa ou
persuasiva™® (Alvarez, 2008, p. 4, tradugdo nossa). Dessa maneira, deve-se compreender o
game como uma brincadeira com potencial para estimular a reflexdo sobre modelos de
mundo.

Como destacou Huizinga (2007), o jogo tem uma funcdo significante, uma funcgéo
social na cultura, e pode estar ligado a alguma coisa que ndo é, necessariamente, 0 proprio
jogo. E justamente nesse processo, em sua distingdo espacial em relagdo a “vida cotidiana”,

gue o jogo deve ser entendido em toda a sua complexidade e seriedade:

[...] o jogo ndo é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’ [...]. Todavia, conforme ja
salientamos, esta consciéncia do fato de ‘so fazer de conta’ no jogo ndo impede de
modo algum que ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um
entusiasmo que chegam ao arrebatamento e, pelos menos temporariamente, tiram
todo o significado da palavra ‘s6’ da frase acima [...]. (Huizinga, 2007, p. 11).

3 «[...] deliver a specific message in an educational, informative or persuasive” (do original).
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Huizinga (2007) afirma que o jogo pode se tornar um complemento e, até mesmo, uma
parte integrante da vida. Essa tenséo entre a narrativa do jogo e uma dada realidade externa €
que permitiria revisar comportamentos, habitos, crencas e valores e modelos de mundo. Para
Silverstone (2014), o jogo, como brincadeira, apresenta-se como escape, mas principalmente
como conexdo, a conducao opressora da vida cotidiana.

No caso especifico do game, o jogo deve ser compreendido no contexto dos estudos da
midia. Silverstone lembra que “hd4 muitas maneiras de ver a midia como lugar para a
brincadeira, tanto em seus textos como nas respostas que eles engendram” (2014, p. 116),

como, por exemplo, assumindo papéis em games. Para ele:

[...], podemos afirmar, e realmente afirmamos, algo de nossa individualidade,
construindo identidades pelos papéis que assumimos e pela regra que seguimos.
Somos todos agora jogadores em jogos, alguns ou muitos dos quais sdo feitos pela
midia. Eles distraem, mas também fornecem o foco. (Silverstone, 2014, p. 126).

Assim, considerando a brincadeira como uma atividade nuclear da vida cotidiana,
como defende Silverstone, o enfrentamento de problemas sociais pode (e deve) ser objeto de

abordagem das narrativas dos games.

4 LENIN - THE LION

O jogo brasileiro Lenin — The Lion (2019) foi desenvolvido com o objetivo de contar a
historia de um ledo albino que tem depressao e é hostilizado pelos habitantes do local onde
nasceu, devido sua diferente coloracdo de pele e classe social. Pela breve descri¢do do jogo, é
possivel associar os conceitos de Furlan e Canale (2006), ao definirem esse tipo de depressao
como “Situacional”, ou seja, quando ocorre por razdes externas e traumas que tém impacto
sobre o individuo e o ambiente onde ele vive. Esses dois autores também explicam que o
preconceito e crencas de um povo resultam em compreens6es equivocadas sobre as causas da
depressdo, o que sustenta a interpretacéo sobre a depressao situacional no personagem Lenin.

O jogo se classifica como um puzzle RPG, estilo que propde ao jogador o desafio de
solucionar alguns enigmas e enfrentar inimigos durante as fases, a0 mesmo tempo em que as
historias sdo inseridas e compdem o enredo principal da narrativa. No caso de Lenin — The
Lion, a narrativa se concentra em torno da depressdo e aspectos de preconceito, vistos como

problemas. Como define Alvarez (2008), esse ¢ o conceito de “serious gaming”: combinar
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elementos de entretenimento e recreacdo a informacdo e comunicagao, visando o interesse
comum, mas sem perder o cunho lddico e a possibilidade de interacéo no jogo.

A abordagem da depressdo neste jogo € feita de forma ludica, por meio de desenhos e
do protagonista ser um Ledo. Como € possivel observar na figura 6, Lenin possui um
semblante triste, pois além de ser alvo de preconceito pelos habitantes da vila onde mora, por
sua cor e classe social, ele ndo € aceito até pela propria mée. Essa situacdo desperta em Lenin
uma maneira propria de pensar e ver o mundo, que abre caminho para o inicio da aventura no

jogo.

Figura 6 — Lenin, o ledo protagonista do jogo Lenin — The Lion

Fonte: https://centrorpg.com/index.php?topic=17080.60.

O jogador assume o comando de Lenin, visto em terceira pessoa, e deve iniciar a
aventura pelas fases, o que ocasiona a imersdo na historia e o faz interagir diretamente com o
problema, sobretudo nas escolhas e combates para vencer o problema, mais uma vez
caracterizando o jogo como serious gaming (Alvarez, 2008).

Um texto de introducdo situa o jogador sobre as caracteristicas de Lenin: um
adolescente rejeitado pelos colegas da escola e pela propria mée, com dificuldade de
concentracdo, incapacidade de sentir alegria e alteracio do juizo da realidade. E possivel
associar essa descri¢cdo de Lenin aos sintomas de depressdo apontados por Garro, Camillo e
Nobrega (2006), principalmente sobre a alteracdo do juizo da realidade, pois, alguns locais e
cenarios apresentados no jogo existem somente na mente do protagonista Lenin. Um exemplo
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dessa alteracdo do juizo da realidade no jogo é a existéncia do Reino da Depressdo, um
conjunto de fases por onde Lenin passa, composto por quatro regides: Vila da llusdo; Campo
das Nauseas; Mansdao da Inquietacdo; e Deserto da Autossabotagem. Assim, 0 jogo alterna os
cenarios entre a vila onde Lenin mora, representada por cores vivas, predominantemente
verde, enquanto os locais existentes em sua mente sdo representados por cores escuras,
arvores e galhos secos, além de criaturas desconhecidas, conforme é possivel observas nas

figuras 7 e 8.

Figura 7 — Cenério da Vila onde Lenin mora

Information

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=SgsPcWIJIVM.

Figura 8 — Bosque da Bipolaridade, existente na mente de Lenin

Bipolar Woods

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=SgsPcWHIVM.
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Observa-se que a narrativa apresenta 0s personagens secundarios como expressdes dos
problemas enfrentados por quem tem depressdo. A caminho da escola, Lenin encontra com o
antagonista lIsaac, principal vildo do jogo e seus amigos, conhecido por praticar bullying

contra Lenin, conforme figura 9.

— Lenin encontrando Isaac e seus amigos

- NS
A o2 VLY

Figura 9

LB B B B B B B B B

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LFeX6jZIrtc.

Quando Isaac agride fisicamente o protagonista, a tela no jogo escurece e apos alguns
segundos, Lenin aparece na Vila da llusdo, cendrio inserido no Reino da Depressdo. Neste
local, ele é recepcionado por uma Hiena, que o aconselha a ndo ter medo de errar, pois, como
nos games, todos podem tentar novamente. Apos resolver enigmas e retornar a vila onde
mora, Lenin deve ajudar uma leoa empregada doméstica, mas essa ajuda leva um desfecho
inesperado. Percebendo que Lenin parece triste, a leoa o abraca, como forma de demonstrar
apoio (Figura 10). Essa acdo pode demonstrar a importancia do didlogo sobre a depressao,
como apontou a OMS (2017) em sua campanha Let’s Talk, a0 mesmo tempo em que abre

margem para interpretacdo em torno do preconceito e discriminacéo na depresséo.
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Figura 10 — Lenin na Vila da llusdo e sendo abracado pela leoa empregada doméstica

Hyena Havigator

My son would say: "It's okay to go wrong,

Just try again, like in videogames®.
Do we have that much time? Life is so rare

f
Fonte: https://youtu.be/MS_8J2N3g-Y.

No término da histéria, Lenin precisa enfrentar novamente o ledo Isaac, que assume
ter sido responsavel por ter colocado todos 0s monstros que Lenin encontrou em seu caminho,
como forma de fazé-lo desistir de sua jornada. Quando Lenin tem éxito no combate com
Isaac, ele é reconhecido pelo seu potencial e forca de viver, sem mais preocupacgdo sobre sua
aparéncia frente aos outros moradores da vila. E possivel interpretar, portanto, que o
preconceito pode ser superado, levando a menos exclusao.

No ambito de signos visuais, Lenin — The Lion tem uma expressividade mais forte
sobre o tema depressao. Os signos visuais sao sempre ladicos, por meio de desenhos, mas é
possivel notar a falta de vida nos tracos que expressam o lado sombrio da depressao
enfrentado por Lenin. Garro, Camillo e Nobrega (2006) definem a depressdo como humor
irritavel, falta de alegria e capacidade de planejamento. Nota-se, pela figura 11, a unificagdo
do signo visual e verbal ao observar um dos inimigos do jogo, nomeado como Hopelessness,
traduzido como auséncia de esperanca, ilustrado por meio de manchas pretas que perseguem
Lenin. Ao lado, o principal vildo do jogo, Isaac, que € o oposto de Lenin e visto como modelo
padrdo aceito na vila, com tracos estéticos bem definidos e expressao facial de confianca.
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Essa dualidade entre os tracos sombrios da depresséo e o vildo Isaac, representado por forga e
confianga, pode ser analisado em torno do que diz Nascimento (2018), ao afirmar que a
felicidade est& associada a um padréo de vida adotado por todos como ideal, o que faz a vida
de Lenin, por ser albino e ter depressdo, um modelo oposto a realidade do padréo e, portanto,

excluido.

Figura 11 — Os vilGes Hopelessness e Isaac

1y

Hopelessness

You can't escape your own destruction
forever! You're just a spark in a giant
universe. Disposable in every way

Do you think anyone would miss you?

Fonte: https://youtu.be/MS_8J2N3g-Y.

Percebe-se também neste jogo representacdes de sintomas citados por Garro, Camillo
e Nobrega (2006), como lentificagdo, alto nivel de irritabilidade, falta de estimulo e
desinteresse, que se mostram, por exemplo, na auséncia de cor e dificuldade de socializacdo

pelo protagonista.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os games tém excedido sua funcdo além da diversdo, incentivando discussdes a partir
de reflexGes presentes na sociedade e servindo como suporte e voz as camadas menos
favorecidas. Dentre um extenso catalogo, € possivel observar narrativas de games que tém o
objetivo de contar historias protagonizadas por personagens LGBTQIA+, negros e portadores
de doencas mentais, como a depressao, refletindo também os preconceitos em torno do tema.

Como se pode observar, a narrativa do jogo Lenin — The Lion permite relaciona-lo a
depressdo do tipo Situacional (Furlan; Canale, 2006), motivada por razdes externas. I1sso se

deve, em grande parte, a preconceitos e estigmas. No caso do personagem do jogo, sua cor e
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classe social. Essa situacdo desperta em Lenin uma maneira ver o mundo de forma negativa,
havendo uma alteracdo do juizo da realidade (Garro; Camillo; Nobrega, 2006), como se
mostra no Reino da Depressao.

O enfrentamento aos problemas relacionados a depressdo em Lenin — The Lion se da
de forma ladica, com o jogador assumindo o comando do personagem, interagindo
diretamente com seus problemas, vivenciando seus conflitos e interferindo em suas escolhas.
A caracterizacdo do personagem Isaac, antagonista, coloca em relevo a ideia de um “modelo
padrao” de corpo e comportamento, em dissondncia com o protagonista, reforcando a ideia
que de a felicidade estaria associada a um padrdo de vida ideal. E o enfrentamento a esse
desafio que revela a forga para viver.

Como defende Bruner (2014), histérias, como Lenin — The Lion, figuram como
agentes de transformacéo, podendo resolver problemas e promover novas discussdes. Posicao
compartilhada por Silverstone (2002), ao defender que as narrativas midiaticas cumprem suas
fungdes de apresentar o0 mundo em que vivemos de forma mais esclarecedora por meio de
situaces e experiéncias vividas pelos outros individuos. E nesse sentido que, ao servir como
meio de enfrentamento aos problemas relacionados a depressdo, 0 game se apresenta como

um serious gaming (Alvarez, 2008).
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