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Utilizacao da realidade virtual na inducao de estados afetivos
The use of virtual reality in the induction of affective states
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RESUMO

A realidade virtual tem sido aplicada em varios dominios, inclusive na drea da Psicologia. Os ambientes
virtuais constituem um instrumento eficaz para induzir respostas emocionais, comportamentais e
fisiologicas de forma coerente. Eles oferecem a capacidade de criar réplicas precisas e interativas de
cendrios e estimulos da vida real. Este estudo teve como objetivo comparar por sexo e tipo de jogo
o efeito sobre os estados emocionais, a sensacdo de presenca e condutdncia da pele. A amostra foi
composta por 40 individuos (20 homens e 20 mulheres) com idades entre 19 e 29 anos (M = 22.35;
DP = 2.56). Trés questionarios foram usados para coletar dados, um sociodemografico, o POMS, o
IPQ e um sensor para medir a condutancia da pele. Com a realizagdo do nosso estudo, verificimos
que o Unico efeito estatisitico identificado foi entre os dois cenarios de jogos virtuais ao nivel da
dimensao “Vigor”. Em relagio a sensagio de presenga no mundo virtual, sé identificimos um efeito
significativo na varidvel “Realismo Experimentado”. Por fim, ndo foram encontradas diferencas quanto
a condutdncia da pele em relagdo ao sexo e tipo de jogo.

Palavras-chave: jogos virtuais, estados afetivos, sensa¢ao de presenga, realidade virtual

ABSTRACT

Virtual reality has been applied in several domains, including in the area of Psychology. Virtual
environments are an effective tool to induce emotional, behavioral, and physiological responses
coherently. They offer the ability to create accurate, interactive replicas of real-life scenarios and
stimuli. This study aimed to compare, by sex and type of game, the effect on emotional states, the
sensation of presence, and skin conductance. The sample consisted of 40 individuals (20 men and 20
women) aged between 19 and 29 years (M = 22.35; SD = 2.56). Three questionnaires were used to
collect data, sociodemographics, POMS, IPQ, and a sensor to measure skin conductance. We found
that the only statistical effect identified was between the two virtual game scenarios at the “Vigor”
dimension level to realize our study. Regarding the sensation of presence in the virtual world, we only
identified a significant effect on the “Experienced Realism” variable. Finally, no differences were found
regarding skin conductance concerning sex and type of game.
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Nos ultimos anos, a realidade virtual tem
sido aplicada em diversos dominios, incluindo
na psicologia, no tratamento de situagoes
fobicas, perturbagdo de panico e perturba-
¢oes de ansiedade (Carvalho, Freire, & Nardi,
2008; Costa, 2009; Lépez & Lizandra, 2009;
Ribeiro & Monteiro, 2015), como a recupe-
racdo cognitiva de doentes com traumatismo
cranioencefalico e tantas outras intervencgoes
podem ser feitas com a ajuda desta tecnologia
(Ribeiro & Monteiro, 2015) Para além disso,
também gera contribuicdes importantes para
pesquisas cientificas.

Ribeiro e Monteiro (2015) afirmam que a
realidade virtual tem sido descrita como sendo
um conjunto de tecnologias computorizadas
que, quando combinadas estabelecem uma
relagdo com o mundo gerado por computador
de tal forma convincente que o utilizador
considera que estd realmente num ambiente
tridimensional. Estes autores concebem a
realidade virtual em duas diferentes defini-
¢Oes, uma com base em fun¢des tedricas (defi-
nicao funcional) e outra mais técnica e literal
(defini¢ao técnica). Na pesquisa funcional a
realidade virtual, consiste em ajudar o utili-
zador em sair do mundo fisico e entrar no
mundo virtual, mudando o tempo, espaco ou
o tipo de interacdo para com o envolvente
simulado da realidade ou intera¢do com um
mundo imagindrio. Na segunda perspetiva a
realidade virtual consiste num dominio cien-
tifico e técnico que usa a ciéncia de compu-
tacgdo e interfaces comportamentais para
simular num mundo virtual o comporta-
mento de entidades 3D, que interagem numa
imersao pseudo-natural por canais sensoriais.
Os sistemas de realidade virtual permitem
configurar ambientes ecologicamente validos
onde o utilizador pode agir e comportar-se em
condicbes semelhantes as da vida real, como,
ao mesmo tempo, os investigadores podem ter
um controlo sistemdtico dos estimulos apre-
sentados (Botella, et al., 2007).

Os ambientes virtuais estabelecem um
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instrumento eficaz para a indugdo de respostas
emocionais, comportamentais e
gicas coerentes com o conteudo do ambiente
recriado, uma vez que oferecem a possibili-
dade de criar replicagdes reais e interativas de
cenarios da vida real e estimulos carregados
emocionalmente. Deste modo, constituem um
bom método para avaliar as altera¢des dina-
micas dessas mesmas respostas em contexto
experimental. Contudo, ¢é necessdrio ter
ferramentas que nos permitam avaliar essas
respostas durante a experiéncia da realidade
virtual (Fenholfer et al., 2015; Lane, Inter-
rante, Keading, Ries, & Anderson, 2012)).

Atualmente, os instrumentos de avaliacao
sdo baseados em questiondrios de autoa-
valiagdo subjetivos que pedem aos sujeitos
que descrevam os sentimentos que sentiram
durante a experiéncia. Esses questiondrios,
embora tenham provado ser muito uteis, apre-
sentam algumas limitacdes. Por exemplo, se
os questiondarios forem usados em combinagao
com um ambiente virtual, eles sé podem ser
usados antes e depois da experiéncia, mas
nunca podem ser usados durante a exposi¢ao
virtual sem interrompé-la (Rodriguez, Rey, &
Alcafiiz, 2013).

Associado a isto, existe uma crescente

fisiolo-

evidéncia de que existe uma relagdo entre a
sensacdo de presenca (“a sensacdo de estar
14”) no mundo virtual e as emocoes (Fenholfer
et al., 2015; Riva, et al., 2007; Riva, Banos,
Botella, Wierderhold, & Gagioli, 2012;
Williams, 2012). O conceito de presenca
consiste na forma como os individuos se
comportam perante os estimulos da reali-
dade virtual, ou seja, se respondem aos esti-
mulos da mesma forma como seriam capazes
de responder se esses estimulos fossem reais.
Ou seja, o utilizador s sentird, pensard e
comportar-se-4 no ambiente virtual como faria
numa situacao comparavel da vida real, se tiver
a ilusdo de que a sua experiéncia no ambiente
virtual nao ¢ mediada pela tecnologia. Assim
sendo, podemos considerar que, para ocorrer
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uma reacio emocional num mundo virtual, é
preciso que o utilizador esteja “presente” no
mesmo. No entanto, nio ha conclusdes defi-
nitivas acerca deste dmbito — alguns autores
defendem que os niveis de presenca estdo
correlacionados com a intensidade dos estados
emocionais e outros defendem o contrario.
De acordo com alguns estudos, existem dife-
rengas entre os sexos na forma como expe-
rimentam ambientes virtuais e nos niveis de
presenca que relatam. No geral, os homens
relatam uma sensacdo mais elevada de
presenca espacial, realismo experienciado e
niveis mais elevados de sensagio de estar real-
mente no ambiente virtual do que as mulheres
(Felnhofer, Kothgassner, Beutl, Hlavacs, &
Kryspin-Exner, 2012).

Relativamente ao conceito de imersao,
este tem sido utilizado com mais frequéncia
para descrever a experiéncia multissensorial
de presenca por individuos, ao realizar uma
tarefa em realidade virtual (Moghimi, Stone,
Rotshtein, & Cooke, 2016). Oliveira, Noriega,
Rebelo e Heidrich (2018) defendem que a
imersdo ¢é algo objetivo e totalmente depen-
dente na tecnologia. Quanto mais imersiva é
a tecnologia, maior a presen¢a do utilizador
no mundo virtual. A presenca é, portanto,
uma constru¢do dimensional que é descrita
pela extensdo de respostas emocionais a um
ambiente virtual. Apesar disso, o sentimento
de presenca ndo depende apenas da imersao,
também depende da interagdo e do realismo
percetivo do sistema virtual (Oliveira, et al.,
2018; Pinto, Melo, Coelho, & Bessa, 2017).
Segundo Schneider, Lang, Shin e Bradley
(2004), adicionar narrativa a jogos virtuais
também os torna mais interativos, imersivos
e envolventes.

Como a maioria das investiga¢gdes acerca
deste tema considera que a presenca ¢é
um estado subjetivo, deve introduzir-se
medidas mais objetivas que permitam medir
as respostas fisioldgicas dos sujeitos (por
exemplo, a sudacdo, as alteracdes do ritmo

cardiaco, entre outras), de forma a avaliar
os efeitos da realidade virtual nos utiliza-
dores. Em relagdo a frequéncia cardiaca, o
sistema cardiovascular é constituido pelos
6rgiaos responsadveis pelo encaminhamento
do sangue pelo corpo, sendo possivel realizar
a sua medicao por diversas formas, sendo o
mais comum o eletrocardiograma (ECG), uma
vez que se pode obter diversas informagdes
sobre a atividade do cora¢do, como o bati-
mento cardiaco (HR), intervalo entre bati-
mentos (RR) ou mesmo a variabilidade do
batimento cardiaco (HRV). Quanto a atividade
eletrodérmica, sendo a pele o maior 6rgao
do corpo humano, existe certas zonas onde
as glandulas sudoriparas, em vez de respon-
derem a altera¢do corporal da temperatura,
respondem ao estimulo psicolégico causando
que a condutancia da pele (SD) altere, resul-
tando na resposta galvanica da pele (GSR)
(Bessa, Coelho, Melo, & Pinto, 2017). Sendo
estes dois exemplos de medidas objetivas, a
medi¢do da resposta eletrodérmica e o eletro-
cardiograma (Ribeiro & Monteiro, 2015).

Deste modo, o presente estudo tem como
objetivo principal verificar se existem dife-
rencas significativas na utilizagdo da reali-
dade virtual na inducdo de estados afetivos,
por meio de questiondrio apds exposi¢ao a
uma experiéncia recorrendo a medidas fisiol6-
gicas, através da atividade eletrodérmica, mais
especificamente pela medida da condutancia
da pele (SC), para registar os impactos. Para
isso focdmo-nos em compreender se existem
diferencas entre os sexos relativamente aos
estados afetivos induzidos por dois cend-
rios diferentes de jogos virtuais, bem como
se existem diferencas entre os sexos relati-
vamente a sensa¢ao de presen¢a no mundo
virtual.

METODOS
Para esta investigaco, inicialmente foi feita
uma pesquisa bibliografica para a fundamen-
tacdo tedrica, com base em publicagdes cien-



tificas. A presente investigacao caracteriza-se
por um estudo do tipo transversal, descritivo e
correlacional, e quase experimental, visto que
nao houve qualquer influéncia sobre as varia-
veis independentes em estudo.

Amostra

A amostra do presente estudo foi consti-
tuida por 40 estudantes (20 masculinos e 20
femininos), com idades compreendidas entre
os 19 e os 29 anos de idade (M= 22.35; DP
= 2.56). Da totalidade da amostra. Ao logo
do estudo nao se verificou qualquer mortali-
dade na amostra assim como nio se verificou
qualquer evento que pudesse influenciar as
respostas dos participantes.

O presente estudo tinha trés critérios de
exclusao de participantes: a presen¢a de qual-
quer perturbacdo psiquidtrica, a presenca
de deficiéncias visuais ndo compensadas e a
influéncia de qualquer consumo de substancias
de abuso (alcool, drogas, ansioliticos e quais-
quer outros medicamentos que possam preju-
dicar a concentra¢do). A presenca de qualquer
uma destas condi¢des poderia comprometer o
desempenho dos participantes durante a expe-
riéncia. Todos os participantes foram infor-
mados sobre os objetivos do estudo e assi-
naram um consentimento informado.

Instrumentos

Como instrumentos foi utilizado um ques-
tiondrio sociodemografico para o registo e
recolha das variaveis a considerar (como idade,
sexo, curso, ano), bem como questdes relativas
aos critérios de exclusao (como presenca de:
perturbagdes psiquidtricas; deficiéncia visual;
e consumo de substancias de abuso tais como:
droga, alcool, ansioliticos ou outros medica-
mentos). No mesmo questiondrio, também
foram incluidas questdes acerca da utilizagao
de jogos digitais (se jogava (sim ou nao);
quanto tempo despendia por semana (minimo
— menos de uma hora e maximo — mais de
uma hora); hd quanto tempo jogava (minimo —
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menos de 1 ano e maximo - acima de 9 anos);
qual o tipo de jogo que preferia (agdo; terror;
aventura; estratégia; logica; didaticos ou simu-
lagao); por fim, que aspetos o levava a gostar
desse tipo de jogo (satisfagio pessoal; inte-
racdo com outros jogadores; fuga da realidade
ou outro e, neste caso, indicar qual).

Foi utilizado o questiondrio Perfil de
Estados de Humor- POMS com adaptacao
portuguesa da versdo reduzida. Este é um
dos instrumentos mais utilizados em psico-
logia para avaliar os estados emocionais e
os estados de humor, assim como a variagio
que lhes estd associada (Viana, Almeida, &
Santos, 2001). Esta versio é composta por
36 itens, sendo que cada uma das seis escalas
(Tensao, Depressao, Hostilidade, Vigor, Fadiga
e Confusio) contém 6 itens. A dimensio
Tensdo-ansiedade (T) é composta por adjetivos
que descrevem aumentos da tensdao musculo-
-esquelética e preocupagio (tenso, tranquilo,
nervoso, impaciente, inquieto e ansioso).
A dimensao Depressdo-melancolia (D) repre-
senta um estado emocional de desidnimo, tris-
teza, infelicidade e soliddo. E composto pelos
seguintes adjetivos: triste, desencorajado, so,
abatido (deprimido), desanimado e infeliz.
A dimensao Hostilidade-ira (H) corresponde
a um estado de humor de célera e antipatia
relativamente aos outros. B composto pelos
adjetivos seguintes: irritado, mal-humorado
(rabugento), aborrecido, furioso, com mau
feitio, e enervado. A dimensao Fadiga-inércia
(F) representa um estado de cansago, inércia e
baixa energia. E formado pelos adjetivos esgo-
tado, fatigado, exausto, sem energia, cansado
e estourado. A dimensdo Vigor-atividade (V)
relaciona-se com um estado de energia e vigor
fisico e psicoldgico. Compde-se dos seguintes
adjetivos: animado, ativo, enérgico, alegre e
cheio de boa disposi¢ao. A dimensao Confusdo-
-desorientagdo (C) caracteriza-se por um estado
de confusao e baixa lucidez. Compde-se pelos
adjetivos confuso, baralhado, desnorteado,
inseguro, competente e eficaz.
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Para avaliar o sentimento de presenca foi
utilizado o questionario iGroup Presence Ques-
tionnaire — Versao Portuguesa (Vasconcelos-
-Raposo, et al., 2016), que contém 14 ques-
toes positivas ou negativas sujeitas a uma
escala do tipo Likert de 5 pontos que variava de
(1- Discordo totalmente e 5- Concordo total-
mente). Este questiondrio de autorrelato visa
medir as seguintes varidveis: a presenca espa-
cial (sentimento de estar fisicamente presente
no ambiente virtual), o envolvimento (aten¢ao
prestada ao ambiente virtual e envolvimento
experienciado), o realismo experienciado (expe-
riéncia subjetiva de realismo experienciado no
ambiente virtual) e a presenca global (sensacao
global de estar presente no ambiente virtual).

Para além destes instrumentos, os partici-
pantes responderam que foram apresentadas
na forma de 6 itens e que compdem a Escala de
Desajuste ao Treino, um instrumento comple-
mentar desenvolvido por Raglin e colaboradores
(Viana, et al., 2001). Também foi utilizado um
sensor que media a condutdncia da pele dos
participantes.

Procedimentos

A experiéncia realizou-se no Laboratério
Massive INESC TEC (UTAD). Foi entregue
o consentimento informado aos participantes
e, posteriormente, foram dadas as instru-
¢Oes para a realizagdo da experiéncia. Posto
isto, procedeu-se a entrega dos questiondrios
sociodemograficos. Posteriormente os parti-
cipantes foram expostos a um tipo de jogo de
realidade virtual, enquanto a sua condutdncia
da pele foi medida pelo sensor. No final da
experiéncia, os participantes responderam ao
questiondrio IPQ e ao questionario POMS.

Apds a conclusao de todas as provas,
procedeu-se a constru¢do da base de dado
para analise posterior dos mesmos.

Analise Estatistica
A estatistica descritiva dos dados foi apre-
sentada como média (M), desvio padrao (DP),

assimetria e curtose, quando apropriado. A
Analise multivariada de varidncia (MANOVA
- 2x2) foi utilizada para investigar diferencas
entre os sexos e tipo de jogos relativamente
a dimens3o dos estados afetivos e a sensacao
de presenca. Para além disso, também foram
utilizadas estatisticas de confiabilidade para
determinar a consisténcia dos testes.

Todas as analises estatisticas foram reali-
zadas pelo software Statistical Package for Social
Sciences (SPSS-25).

RESULTADOS

Anadlise de normalidade descritiva e univariada

Primeiramente, realizou-se as estatisticas
descritivas relativas as variaveis avaliadas com
o uso de escalas como a média (M), desvio
padrdo (DP) e variagdo. A andlise univariada
foi avaliada através da assimetria e curtose.
Quanto a validade interna nao se verificou
qualquer ameaga que pudesse influenciar os
resultados, bem como n3o houve nenhuma
desisténcia por parte dos participantes.

No Quadro 1 estao representados os resul-
tados da estatistica descritiva e univariada
para as variaveis em estudo. Com a excegao
das varidveis depressao e hostilidade-ira, que
apresentaram uma distribuicdo leptoctrtica
(quando é relativamente facil obter valores
que nao se aproximam da média as restantes
apresentam valores que podem ser conside-
rados normais. Dados estes fatores para as
duas varidveis aplicaremos um teste-T para
amostras independentes.

Os participantes de um modo geral apre-
sentaram valores mais altos de varia¢gao nas
varidveis vigor e envolvimento, e niveis mais
baixos nas varidveis confusdo e presenca global.
Quanto aos valores médios das escalas dos
estados afetivos, os valores médios variaram
entre a variavel depressao (M = .18) e a variavel
vigor (M = 2.22). Ja os valores médios das
varidveis de presenca variaram entre a variavel
realismo experienciado (M = 2.81) e a variavel



presenca espacial (M = 4.03). Quanto a assi-
metria o valor mais alto verificou-se na variavel
depressao (3.65), em compara¢ao com as varia-
veis de presenca, concretamente a variavel
realismo experienciado (-0.25). Relativamente
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a curtose verificou-se que o valor mais alto das
dimensdes dos estados afetivos corresponde
a variavel depressio (14.5), e o valor mais
alto das dimensdes de presenca corresponde a
variavel presenca global (4.07).

Quadro 1
Andlise de normalidade descritiva e univariada.
Variaveis Variagao M DP Assimetria Curtose GIbIC 95%
Tensao 2.67 0.78 0.62 1.19 1.72 0.75
Depressao 2.50 0.18 0.48 3.65 14.5 0.92
Hostilidade 3.17 0.33 0.61 3.12 11.6 0.89
Vigor 4.00 2.22 1.02 -0.42 -0.20 0.92
Fadiga 3.17 0.50 0.76 1.84 3.26 0.92
Confusio 2.17 0.81 0.52 0.29 -0.38 0.66
Presenca Espacial 3.00 4.03 0.61 -1.28 2.64 0.43
Envolvimento 3.75 3.21 0.93 -0.49 -0.33 -0.69
Realismo experienciado 3.50 2.81 0.77 -0.25 0.23 0.74
Presenca Global 2.83 3.35 0.49 -1.37 4.07 0.26

Greatest Lower Bond . Intervalo de confianca IC 95%

Posteriormente, foi calculado o valor de
Alfa de Cronbach para cada uma das varia-
veis. Este coeficiente de consisténcia interna
permite determinar a forma como os dife-
rentes itens que constituem uma subescala
se correlacionam. Este valor varia entre O e
1, sendo que se considera aceitdvel o valor
minimo entre .7 a .8.

Relativamente a dimensao “Tensao”, o valor
de Alfa de Cronbach para todos os seis itens
(tenso, inquieto, nervoso, ansioso, tranquilo
e impaciente) corresponde a uma consisténcia
interna fraca com valores entre .6 e .7 respe-
tivamente. Na dimensdo “Depressao”, cons-
tatdmos que o valor de Alfa de Cronbach para
todos os doze itens (imprestavel, triste, sem
valor, desencorajado, sé, deprimido, miseravel,
desanimado, inutil, culpado, infeliz e apatico)
corresponde a uma consisténcia interna muito
boa com valores superiores a .9. Com igual valia
identificamos a dimensdo “Vigor”, (animado,
ativo, energético, cheio de vida, cheio de boa
disposicao e alegre), assim como na dimensao
“Fadiga” (irritado, mal-humorado, aborrecido,

furioso, com mau feitio e enervado) corres-
ponde a uma consisténcia interna boa, com
valores entre .8 e .9. Na dimensao “Confusao”
com seis itens (confuso, baralhado, desnor-
teado, eficaz, competente e inseguro) obteve
um valor de .66 que é considerado toleravel.

Relativamente as escalas do IPQp, que
avalia a sensagdo de presenca constatamos
que as escalas de “Presenca Espacial”, assim
com a variavel “Presenca Global” apresentam
valore baixos. Ja para a varidavel “Envolvi-
mento”, constatamos que o valor de Alfa de
Cronbach aeitavél (.69). Tendo em conside-
racdo o tamanho da amostra optou-se por
utilizar as subescalas na sua integra, em
ambos os questionarios.

Anadlise comparativa

Foi realizada uma MANOVA (2x2) para
comparar por sexos e tipo de jogos virtuais
os diferentes estados afetivos. As médias e os
desvios-padrao dos estados afetivos por sexo
em cada tipo de jogo estao presentes na Quadro
2 e no Quadro 3.
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Quadro 2
Meédias (M) e desvios-padrdo (DP) dos estados
afetivos por sexo, no tipo de jogo de ACAO.

Quadro 3

Médias (M) e desvios-padrdo (DP) dos estados

afetivos por sexo, no tipo de jogo CALMO.

Lo Homens Mulheres Lo Homens Mulheres
Variaveis Variaveis
M = DP M = DP M = DP M = DP
Tensao .93 = .59 .73 =75 Tensao 78 = 41 .70 = .75
Depressao 22 + .37 15 + 44 Depressao .10 = .15 25 +.79
Hostilidade 41 = .58 23+ 42 Hostilidade 28 + .31 40 = .99
Vigor 2.28 £ 91 2.81 £.79 Vigor 2.26 £ 1.14 1.53 £.92
Fadiga .70 = 1.00 40 = .68 Fadiga .38 £ .58 .51 £.80
Confusao .70 = 1.00 .81 = .48 Confusao .83 + 49 .73 = .60

Para as variaveis tensao (.93 = .59), depressao
(.22 = .37), hostilidade (.41 + .58), fadiga (.70 +
1.00) e confusdo (.70 = 1.00), para jogo de agao,
os valores mais elevados das médias pertencem
ao sexo masculino. No varidvel vigor (2.81 =
.79) este valor pertence ao sexo feminino.

Nas variaveis tensao (.78 * .41), vigor (2.26 =
1.14) e confusdo (.83 = .49), para o jogo calmo,
os valores mais elevados das médias pertencem
ao sexo masculino. Nas varidveis depressao (.25
+ .79), hostilidade (.40 = .99) e fadiga (.51 =
.80) estes valores pertencem ao sexo feminino.

Quadro 4
Teste de efeitos dos estados afetivos para as varidveis sexo e tipo de jogo.
Fonte dependente F Sig. G
Sexo Tensdo 481 492 .013
Depressao .045 .834 .001
Hostilidade .028 .869 .001
Vigor .110 742 .003
Fadiga 112 739 .003
Confusao .186 .668 .005
Tipo de jogo Tensio 201 656 .006
Depressao .003 .958 .000
Hostilidade .007 .934 .000
Vigor 4.652 .038 114
Fadiga .162 .690 .004
Confusio 113 739 .003
Sexo*Tipo de jogo Tensio .082 777 .002
Depressao 473 496 .013
Hostilidade .559 459 .015
Vigor 4.417 .043 .109
Fadiga .760 .389 .021
Confusao .021 .886 .001

Para as varidveis sexo e tipo de jogo, nos
testes multivariados observou-se que para o
teste de Lambda de Wilks para a variavel sexo
p = .769. e para o tipo de jogo p = .125. o que

indica que nao houve diferencas estatistica-
mente significativas no momento da interagao
com a varidvel sexo e varidvel tipo de jogo.
Quanto aos testes de efeitos. no variavel sexo



nio se verificou efeitos estatisticamente signi-
ficativos. visto que para todas as varidveis (p =
> .05). Ja no variavel tipo de jogo. apenas se
verificou na varidvel “vigor” efeitos estatistica-
mente significativos (p = .038 < .05).

Relativamente a intera¢do das duas varia-
veis sexo e tipo de jogo. apenas a varidvel
“vigor” apresentou efeitos estatisticamente
significativos (p = .043 < .05). O “Eta parcial
quadrado”. apresenta para todas as varidveis
em estudo valores aproximados de zero (0). o
que indica que nao ha efeitos estatisticamente
significativos nos estados afetivos.

Novamente. foi realizada uma MANOVA
para comparar as diferencas das médias e
desvios — padriao entre os sexos quanto a
sensacdo de presenca. nos diferentes tipos de
jogos virtuais.

Quadro 5
Meédias (M) e desvios-padrdo (DP) da sensagdo de
presenga por sexo. nho tipo de jogo de ACAO.
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Para as varidveis presenca espacial (4.20 =
.37). envolvimento (3.42 * .93) e presenca
global (3.38 = .34). para o tipo de jogo de
acao. os maiores valores das médias pertencem
ao sexo masculino. J4 no realismo experien-
ciado (2.87 = .51) este valor pertence ao sexo
feminino.

Quadro 6
Meédias (M) e desvios-padrdo (DP) da sensagdo de
presenga por sexo. ho tipo de jogo CALMO.

L Homens Mulheres
Variaveis
M = DP M = DP
Presenca 420 = 37 3.81 £ .70
Espacial
Envolvimento 3.42 = 93 3.17 = 1.03
Realismo 2.52 = .82 2.87 £ .51
Experienciado
Presenca Global 3.38 .34 3.28 = .62

Para as varidveis presenca espacial (4.13 =
.70) e no realismo experienciado (2.62 = .82).
para o tipo de jogo calmo. O valor mais elevado

o Homens Mulheres , 1. ..
Variéveis das médias pertence ao sexo feminino. Para as
M + DP M + DP o
restantes varidveis. este valor pertence ao sexo
Presenca . - 381 + 0.70 .
Espacial 42003 oL = masculino.
Envolvimento 3.42 + 0.93 3.17 + 1.03 De acordo com os valores apresentados para
Realismo o teste de efeitos niao foram encontrados efeitos
L 2.52 £0.82 2.87 £0.51 .. .o .
Experienciado estatisticamente significativos para todas a
Presenca Global ~ 3.38 + 0.34 3.28 + 0.62 varidveis relativamente ao sexo e tipo de jogo.
Quadro 7
Teste de efeitos entre os sujeitos da varidvel sensagdo de presenga no sexo e tipo de jogo.
Fonte Vari4vel dependente F Sig. n?
Sexo Presenca Espacial .352 .557 .010
Envolvimento .679 415 .019
Realismo Experienciado 334 .567 .009
Presenca Global 1.08 .305 .029
Tipo de jogo Presenca Espacial .065 .801 .002
Envolvimento .333 .568 .009
Realismo Experienciado .997 .325 .027
Presenca Global .054 .818 .001
Sexo*Tipo de jogo  Presenca Espacial 1.84 .183 .049
Envolvimento .00 1.00 <.001
Realismo Experienciado 4.20 .048 .104
Presenca Global .208 0.651 0.006
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Na intera¢do das variaveis sexo e tipo de jogo
(Sexo*Tipo de jogo), apenas a varidvel realismo
experienciado (p = .048) apresentou efeitos
estatisticamente significativos uma vez que (p
= .048 < .05).

Quanto aos valores de “Eta parcial quadrado”
para os diferentes tipos de jogos os valores sao
préoximos de zero (0). o que indica que nio
causaram efeitos na sensagao de presenca.

A Quadro 8 apresenta os valores das médias e

Quadro 8

desvios-padrao dos dados recolhidos para avaliar
a resposta galvanica medida “pelo sensor”, rela-
tivamente as comparagdes por sexo. Verificou-se
a existéncia de igualdade de variancias, avaliado
pelo teste de Levene (p = .06). O valor de média
mais elevado, relativamente a resposta galva-
nica correspondeu ao sexo feminino com (M
= 38.31) e (DP = 63.63). As comparagdes por
sexo evidenciaram efeitos estatisticamente signi-
ficativos (t = 1.090, d Cohen = .345)

Meédias e desvios-padrdo dados pelo sensor. relativamente ao sexo.

Sexo N Média DP SE
. Feminino 20 589.59 2199.81 491.892
Resposta Galvanica .
Masculino 20 52.828 112.647 25.189

No Quadro 9. estiao apresentados os valores
das médias e os desvios-padrao dados pelo
sensor. relativamente ao tipo de jogo. Com base

Quadro 9

nos resultados. verificamos que para o tipo
de jogo a média mais elevada corresponde a
variavel calmo (M = 34.3; DP = 67.5).

Meédias e desvios-padrdo dados pelo sensor. relativamente ao tipo de jogo.

Tipo de Jogo N Média DP SE
L Acido 20 569.928 2202.81 492.56
Média sensor
Calmo 20 72.48 67.5 32.28

O teste de Levene para testar a homogenei-
dade das variancias da verificimos um p = .09.

Pearson’s Correlations

Foi encontrado u, efeito estatisticamente signi-
ficativo (t = 1.008, d Cohen = .319)

Variable prespacial realexp  Tensio  Depressdo  Hostilidade  Vigor Fadiga  Confusdo
1. prespacial  Pearson's r _
p-value —
2. realexp Pearson's r .136 —
p-value .403 —
3. Tensdo Pearson's r 177 .009 —
p-value 273 .957 —
4. Depressdao  Pearson's r .184 -.234 739 —
p-value 256 .145 <.001 —
5. Hostilidade pearson'sr  .154 -103 773 918 —
p-value .342 .527 <.001 < .001 —
6. Vigor Pearson'sr  .084 252 156 -.052 .005 —
p-value .608 .116 .336 748 978 —
7. Fadiga Pearson'sr  .269 -.305 .663 746 .710 -.039 —
p-value .094 .055 < .001 < .001 < .001 811 —
8. Confusao  pearson'sr  .201 .050 445 .595 .606 591 477 —
p-value 214 .758 .004 < .001 < .001 < .001 .002 —




DISCUSSAO

O presente estudo de corte transversal teve
como objetivo verificar se existem diferencas
significativas na utiliza¢ao da realidade virtual
na inducao de estados afetivos. mais concre-
tamente se existiam diferencas entre os sexos
relativamente aos estados afetivos induzidos
por dois cendrios diferentes de jogos virtuais
e as diferencas entre os sexos relativamente
a sensa¢do de presenca no mundo virtual.
Para tal, utilizdmos um questionario socio-
demografico. o questiondrio iGroup Presence
Questionnaire — Versao Portuguesa e a Adap-
tacdo portuguesa da versao reduzida do Perfil
de Estados de Humor — POMS e, por fim um
sensor que media a condutancia da pele dos
participantes.

Quando compardmos as diferencas entre os
sexos relativamente a dimensdo dos estados
afetivos nos dois tipos diferentes de jogos
virtuais. Foram encontradas diferencas com
efeitos
dimensdo “Vigor” (com os itens: “Animado”.
“Ativo”. “Enérgico”. “Cheio de vida”. “Cheio de
boa disposi¢ao” e “Alegre”).

Relativamente as diferencas entre os sexos
em relacdo as varidveis de presenca nos dois
tipos diferentes de jogos virtuais, verificimos
efeitos
dimensao “Realismo Experienciado” (com os
itens: “O ambiente virtual pareceu-me t3o real
como o mundo que conhe¢o”. “A experiéncia
no ambiente virtual pareceu-me tao real como
as minhas vivéncias do dia-a-dia”. “O ambiente
virtual pareceu-me completamente real” e “O
ambiente virtual pareceu-me mais realista do
que o mundo real”).

Face aos resultados, constatamos que nao se
encontram diferencgas entre ols sexos, mas ja ao
nivel dos jogos foi possivel identificar, através
da MANOVA que na varidvel vigor existiam
efeitos significativos. As comparagdes feitas
ao nivel da resposta galvanica corroboram as
diferencas encontradas através da MANOVA
com efeitos estatisticos de igual valia aos

estatisticamente  significativos na

estatisticamente  significativos na
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encontrados com “eta-square parcial”. A outra
variavel onde foi encontrado um efeito signi-
ficativo, se bem que pequeno, deve também
ser tido em considera¢io. De alguma forma
os resultados do presente estudo deixam em
aberto a necessidade de entender melhor a
relagao entre os niveis de excitabilidade fisiol6-
gica evidenciada tanto pela varidvel vigor, assim
como pela resposta galvanica com os niveis de
adi¢ao assim como com outros biomarcadores
associados ao stress e aos niveis de adi¢ao.

As limitagdes que se podem levantar rela-
tivamente a este estudo prendem-se com o
tamanho da amostra (N = 40) e de os partici-
pantes terem sido selecionados de um contexto
sociocultural restrito. Estudos futuros deverao,
também, procurar recolher dados relativamente
a sensagdo de enjoo e ver como esta podera
influenciar os resultados obtidos.

CONCLUSAO

Este estudo pretendeu verificar se existiam
diferencas significativas nos estados afetivos
quando os participantes utilizavam a reali-
dade virtual. Constatdmos que a uUnica dife-
renca significativa nos sexos relativamente aos
dois cendrios de jogos virtuais baseava-se na
dimensao “Vigor”. Relativamente a sensagiao
de presenca no mundo virtual, apenas verifi-
camos diferencas na dimensao “Realismo Expe-
rienciado”. No entanto, nao foram encontradas
quaisquer diferengas significativas em relagao
a condutancia da pele quando as comparagoes
forma feitas entre sexo e tipo de jogo.
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