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RESUMO

O objetivo desta investigacdo é comparar as medidas da Frequéncia Cardiaca (FC) e da
Atividade Eletrodérmica (AED) durante o jogo Bullet Sorrow VR Demo e o jogo VR Shooter Guns
Demo, na generalidade dos jogadores com as experiéncias vivenciadas e auto-relatadas por
estes. Participaram neste estudo 20 estudantes universitarios do sexo masculino [M = 22
anos, DP = 1.95]. Os instrumentos utilizados nesta investiga¢ao foram o NeXus-10, o Vive,
o IPQ e ainda um questiondrio sociodemografico. Como principal resultado verificou-se que
existe um efeito nulo na comparagao entre a FC do jogo Bullet Sorrow VR Demo e um efeito
estatistico negativo pequeno entre a FC do jogo VR Shooter Guns Demo. Concluimos que nao
ha efeitos significativos na relacdo entre as medidas psicofisioldgicas e os dois jogos.
Palavras-chave: realidade virtual, medidas psicofisioldgicas, jogos de tiro, envolvimento,
presenca, realismo

ABSTRACT

The purpose of this investigation is to compare the heart rate frequency and the electrodermic
activity during the gameplay of Bullet Sorrow VR Demo and VR Shooter Guns Demo, the generality
of the players, reported the through self-report questionnaires the experiences they felt
during their participation. Twenty male university students participated in this study [M =
22 anos, DP = 1.95]. The equipment used was the NeXus-10, the Vive, the IPQ and finally a
socio-demographic quiz. The results showed that there was a null effect in the comparison
between the FC of the game Bullet Sorrow VR Demo and a small negative statistical effect
between the FC of the game VR Shooter Guns Demo. In conclusion, it was verified that there are
no significant effects in the relationship between the psychophysiological measures and the
two games.
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Nas ultimas duas décadas, os videogames
tornaram-se pioneiros em varios avangos de
areas importantes como a computacao grafica,
animagcao, inteligéncia artificial, simulag¢ao fisica
e técnicas de interacdo. Essas realizacoes, até ao
momento, produziram varias melhorias, como
ambientes virtuais e interacbes mais crediveis
(Nogueira, Torres, Rodrigues, & Oliveira, 2015).

Os estudos de neurociéncia e de Realidade
Virtual (RV) mostram que a detecdo humana
nas imagens apresentadas em ambientes virtuais
ativa um conjunto de respostas Unicas do
cérebro. Os videogames, muitas vezes, exigem que
os jogadores interajam com outra personagem
do ecrd que representa outras pessoas reais
ou personagens que sio controladas por um
cédigo de computador em execu¢do com o jogo
(Lim & Reeves, 2010). E necessario entender a
influéncia do avango tecnoldgico, especialmente
no que diz respeito as tecnologias digitais e
videogames e €, cada vez mais, importante para
discutir os efeitos e experiéncias que as pessoas
tém quanto expostas a esses tipos de tecnologias
(Limperos, Waddell, Ivory, & Ivory, 2014).

O sentimento de presenca na realidade
virtual, e o sentimento de estar dentro da
realidade mediada, tem fascinado os investi-
gadores deste campo desde o seu inicio. Nas
ultimas décadas, as aplicagdes de realidade
virtual tornaram-se parte integrante da vida de
muitas pessoas nas sociedades industrializadas
(Verplaetse & Smet, 2016). Para muitos utiliza-
dores, as aplicagdes da realidade virtual servem
para fins sociais ou de entretenimento e ainda,
em algumas situagdes, fazem parte de interven-
¢Oes terapéuticas de treino ou certificagdo de
competéncias (Nogueira, Torres, Rodrigues, &
Oliveira., 2015). Um dos exemplos com mais
destaque, no ambito de utilizagdo terapéu-
tica, é a utilizacdo eficaz desta tecnologia, para
recrear ambientes de frio com neve, como uma
estratégia para a reducdo da dor em pacientes
cujas queimaduras de pele tém de ser cuidadas.
A eficacia de tais aplicagdes é possivel gracas a
nossa incrivel capacidade de imersao em mundos
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virtuais, definida como “presenga”. Os pesqui-
sadores congratularam-se com este fenémeno,
uma vez que este também tornou possivel repro-
duzir de forma controlada, para expor os sujeitos
a situagdes dificeis, se ndo mesmo impossiveis,
de serem executadas enquanto parte de um
estudo, na vida real. As dificuldades advém tanto
da natureza prética dessas experiéncias como
dos aspetos éticos a elas associadas (Verplaetse
& Smet, 2016). Um exemplo extremado deste
aspeto ¢ o treino de de militares através da expo-
si¢do a cenarios de guerra virtuais.

Nos videogames as emogdes sao importantes
na decisao do comportamento e na qualidade
da experiéncia do jogador, por isso a quanti-
dade de investigacdo dedicada a avaliacdo de
respostas emocionais aumentou (Drachen,
Yannakakis, Nacke, & Pedersen, 2010), sendo
este, cada vez mais, um nicho do mercado
empregador de psicélogos. Tem sido defendida
a hipétese de que através da ativagao emocional
se pode promover o comportamento agressivo
de jogadores com os jogos violentos. Esta hipo-
tese da ativagdo emocional sugere que o jogo
pode produzir um aumento na atividade psico-
fisioldgica dos jogadores e torna-los mais exci-
tados por requerer uma participagdo ativa por
parte do individuo. Como a ativa¢ao emocional
interage com a forma como o individuo inter-
preta as situagdes, se O sujeito jogar um jogo
com violéncia poderd vivenciar estados de
ativacdo como a irritabilidade, contribuindo,
assim, para as manifestacdes de agressividade
(Kettunen & Jarvinen, 2001). Normalmente,
a avaliagdo destes incrementos fisiolégicos do
jogador tende a ser avaliada através de aborda-
gens qualitativas (auto-relatos/ questiondrios)
(Drachen et al., 2010).

Os investigadores tentam perceber a
tendéncia natural dos individuos para se envol-
verem psicologicamente em ambientes virtuais.
Até agora, esses esforcos explicativos tém sido
dominados por abordagens que enfatizam os
aspetos sensoriais do meio. Para se envolver num
mundo virtual, o utilizador deve, de certo modo,
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estar sensorialmente integrado/ presente nesse
mundo. No entanto, nem todos os sentidos
precisam estar imersos para que a presenca seja
adquirida. A presenca é, em primeiro lugar, um
fendmeno psicoldgico que acontece na mente do
utilizador relativamente a entrada de informa-
¢Oes sensoriais proporcionadas durante a expo-
sicao ao ambiente virtual. Portanto, ela também
deve ser influenciada pela elabora¢do cognitiva
(ou imagens mentais) sobre o que esta pratica-
mente encenado (Verplaetse & Smet, 2016).

Na dltima década a pesquisa tem-se centrado
nas varaveis como Atividade Eletrodérmica e
Frequéncia Cardiaca e os resultados desper-
taram muita aten¢ao no estudo do impacto dos
jogos e este interesse esta a crescer cada vez
mais (Drachen et al., 2010). Diversos estudos
tém tentado analisar a experiéncia do jogo ou
demonstrar os efeitos psicolégicos do jogo com
base em evidéncias fisioldgicas. Para isso tém
recorrido a medidas que permitem a recolha
de dados em tempo real. O objetivo é procurar
adaptar as caracteristicas do jogo a fisiologia dos
jogadores, usando varios tipos de indicadores
fisiolégicos, para apoiar a avaliagao do design do
jogo. Por isso, é tentador afirmar que o método
psicofisiolégico se apresenta como uma ferra-
menta privilegiada para medir a prépria expe-
riéncia do jogo (Nacke, Stellmach, & Lindley,
2011). As medidas fisiolégicas podem fornecer
informag¢bes mais objetivas e precisas sobre os
processos emocionais e cognitivos do jogador do
que as disponiveis por métodos subjetivos. As
medidas psicofisiolégicas sao suficientemente
sensiveis para se obter respostas melhores do
que as que sdo recolhidas pela observagao direta
ou via questiondrios. Combinados com outros
métodos (por exemplo, auto-relato), os métodos
psicofisiolégicos acrescentam uma precisao
significativa ao estudo da experiéncia de jogo
(Kivikangas et al., 2011).

Nogueira, Torres, Rodrigues, Oliveira e
Nacke (2016) demonstraram que a Atividade
Eletrodérmica e a Frequéncia Cardiaca, que sao
medidas de sinais psicofisioldgicos provenientes

do sistema nervoso periférico, tém sido utili-
zadas com sucesso como medidas de excitagao
e emoc¢ao, e estao altamente correlacionadas
com a excitagdo experienciada por individuos
em jogos. Estes avan¢os, com a integracdo de
novas dimensdes em avaliagdo, talvez repre-
sentem a melhor estratégia para se entender os
efeitos do jogo. Esta inovagdo também propor-
ciona uma alternativa interessante para a expe-
riéncia do jogo. As vantagens para a metodo-
logia de investigacdo resultam de fato de se
tornar possivel analisar o comportamento do
jogador em diferentes fases (perigo, seguro,
combate, etc.), ao longo do tempo, bem como
registar para depois se analisar face aos registos
da Frequéncia Cardiaca média registada durante
diferentes eventos que tipificam o jogo. Avangos
nesta abordagem metodologia contribuiriam
significativamente para uma compreensao mais
aprofundada sobre a relagao entre a estrutura do
jogo e a experiéncia do jogador (Diemer, Alpers,
Pepperkorn, Shiban, & Mullerberg, 2016; Kivi-
kangas et al., 2011).

No contexto da pesquisa relacionada aos
jogos, alguns estudos tém demonstrado que
o envolvimento intenso com uma experiéncia
de jogo emocionante pode estar associado ao
aumento da excita¢ao psicofisiolégica (Limperos
etal., 2014). Num estudo realizado por Kettunen
e Jarvinen (2001), os sujeitos tiveram de jogar
dois jogos, um de caracter violento e o outro nao.
Os resultados evidenciaram uma maior ativagao
fisiologica (maior Frequéncia Cardiaca) quando
o jogo violento foi jogado em primeiro lugar, do
que quando foi jogado em segundo lugar (apds
a exposicao a outro jogo de agdo). Porém, relati-
vamente ao jogo nao violento, verificou-se indi-
ferente té-lo jogado em primeiro ou segundo
lugar. Por contraste, ha autores que consideram
que jogar videogames com conteudos violentos,
ao contrario de estimular a agressividade, pode
exercer um efeito positivo nos jogadores, na
medida em que contribui para uma diminui¢ao
da agressividade, por permitir a “descarga da
agressividade latente” num ambiente seguro



(Georgios, John, & Henrik, 2008).

Um estudo realizado por Lim e Reeves (2010)
investigou os efeitos dos jogos (na primeira
pessoa ou sendo um avatar) no tipo de atividade
do jogo (cooperativos ou competitivos) com a
Frequéncia Cardiaca e a Atividade Eletrodérmica
dentro da experiéncia do sujeito. Com base nos
resultados obtidos, os investigadores concluiram
que os jogadores tinham uma maior excitagao
fisiolégica quando o jogo era na primeira pessoa.

Madsen (2016) investigou e comparou os
efeitos da interatividade entre o jogo jogado
na primeira pessoa e o jogador. Foram regis-
tadas as respostas fisioldgicas dos partici-
pantes como medidas para se saber como
eles reagiam na qualidade de jogadores ou
quando assistiram a um jogo violento de tiro
na primeira pessoa. Supondo que a interativi-
dade permite uma maior imersao, o grupo que
jogou apresentou respostas psicofisiologicas
mais intensas do que o grupo de sujeitos que
apenas assistiu. Foram medidas a Atividade
Eletrodérmica (AED), Frequéncia Respiratéria
(RR) e Frequéncia Cardiaca (FC). Os joga-
dores tiveram um aumento significativamente
maior do que os observadores nas pontuagdes
de mudanca de AED, RR e FC. Para medir as
reacdes psicofisioldgicas dos participantes foi
utilizado o Biopac (versio 4.0).

Kneer, Elson e Klaap (2016) defendem
que dada a complexidade do fenémeno em
observac¢do, importa ter em consideragdo um
leque alargado de varidveis para se estudar os
efeitos dos jogos de tiro na primeira pessoa.
No estudo por eles realizado, nem a dificul-
dade nem a violéncia exibida influenciaram
as medidas psicofisiolégicas durante o jogo.
Para recolher estas medidas, os investiga-
dores mediram a Atividade Eletrodérmica com
o Widget Divino IOM Lightstone Biometrics USB,
que fornece trés clipes para colocar nos dedos
(dois para a Atividade Eletrodérmica e um
para a Frequéncia Cardiaca).

Num outro estudo, Limperos et al. (2014)
concluiram que em jogadores frequentes, a exci-
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tacdo psicofisioldgica tende a ser maior quando
se joga um jogo 2D em comparagao com o jogo
3D. Diversos estudos concluiram que a quali-
dade dos graficos do jogo influencia a inte-
ratividade entre o jogador e o jogo (Christou,
Lai-Chong, Zaphiris, & Ang, 2013; Nacke &
Lindley, 2010; Nacke et al., 2011). Cowley et
al. (2014). Face a estes resultados a indastria
dos jogos tem investido numa nova colabo-
ra¢do interdisciplinar que combina a investi-
gacao basica de psicofisiologia com padrdes de
design de jogos e a influéncia na interagao entre
a experiéncia de jogo e o desigh do mesmo.

Entende-se por presenca, a sensagao subje-
tiva de estar num ambiente virtual. Esta
sensacao pode ser separada da capacidade de
uma qualquer tecnologia para fazer mergu-
lhar um utilizador nos ambientes gerados.
Enquanto a imersao é uma variavel de caracter
iminentemente tecnoldgico e, por isso mesmo,
pode ser descrita de forma mais objetiva, a
presenca é uma variavel que representa a expe-
riéncia do utilizador. Por esta razao as medidas
de presencga tendem a ser adquiridas através
de escalas psicométricas.

Entre os varios instrumentos disponiveis
para medir esta varidvel o Igroup Presence Ques-
tionaire (IPQ) é o que esta traduzido e devida-
mente validado para a populagao portuguesa
(Vasconcelos-Raposo, et al., 2016). Este ques-
tiondrio da-nos, essencialmente, informacio
sobre o sentido de presenca, dos participantes,
num determinado ambiente virtual. Para isso,
sdo combinadas perguntas de diferentes subes-
calas (trés) que todas juntas resultam em infor-
magao sobre o sentimento de presenca global.
Essas trés escalas sdo a presenca espacial, ou
seja, a sensag¢ao de estar fisicamente presente no
ambiente virtual; o envolvimento, que podemos
definir com a aten¢ao que o participante dedica
ao ambiente virtual e o envolvimento que expe-
rimenta; o realismo, que ¢é a experiéncia subje-
tiva do realismo que o ambiente virtual propor-
ciona; e por fim, a presenca total, que nos diz a
capacidade que o individuo teve para obter um
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sentido de presenca no ambiente de realidade
virtual (Stevens, 2015; Wang, Petrina, S., &
Feng, E, 2015).

As investigacbes tém demonstrado que
varias formas de envolvimento do jogador num
jogo permite a existéncia de processos cogni-
tivos relacionados com jogos, pois estes levam
os jogadores a fazerem escolhas, decidindo qual
¢ a melhor decisao em conformidade com o
objetivo de jogo, tendo presente que para todas
as tomadas de decisdo existem consequén-
cias. O envolvimento no ambiente de jogo, a
presenca e o realismo sdo fundamentais para
a influéncia de jogos nos processos cognitivos.
Estes componentes sio mecanismos centrais
em jogos e estdo intimamente associados a
necessidade do jogador em se manter concen-
trado para poder ter sucesso. Este é, portanto,
0 mecanismo a que os designers dos jogos
recorrem para manter os jogadores motivados
para continuar a jogar (Bachen, Hernandéz-
-Ramos, Raphael, & Waldron, 2016).

Algumas das caracteristicas procuradas no
desenvolvimento dos jogos de tiro na primeira
pessoa é conseguir oferecer ao jogador um
universo ambientalmente coerente e que
pareca bastante realista. Para que assim seja
importa ter bons graficos, representar bons
espagos fisicos e oferecer um ambiente sonoro
de alta qualidade. Uma vez satisfeitos estes
requisitos, em conjunto com a demonstragao
clara das consequéncias das a¢des do jogador
torna-se mais simples, para os participantes,
esquecerem-se do artificialismo do jogo e
permitir que estes se sintam presentes psicolo-
gicamente durante os jogos de tiro na primeira
pessoa. A influéncia dos graficos de qualidade
nao ¢é surpresa, pois os estudos de presenca ha
muito que estabeleceram estes como critério
para se conseguir a absor¢iao dos jogadores em
ambientes virtuais. Avaliagdes de qualidade
relativas a caracteristicas do jogo, como reali-
dade e qualidade de graficos, estao associadas
a sentimentos de presenca auto-relatados
durante o jogo de tiro na primeira pessoa. Para

além disto, contribuem para enquadramento
tedrico entre o conteido do jogo e respetivas
experiéncias, assim como também revelam as
implicagdes qualitativas sobre o design de jogos
(Schumann, Bowman, & Schultheiss, 2016).

Estudar os efeitos do realismo em video-
games é importante porque existem evidén-
cias que sugerem que o realismo influencia a
experiéncia de jogo. O realismo produz alte-
racdes nas medidas fisiolégicas, na presenga e
no envolvimento. A qualidade grafica do jogo
estd relacionada com a probabilidade de ver
imagens de videogames violentos (como os jogos
de tiro na primeira pessoa) o mais préximas
possivel da vida real, porque imagens com mais
qualidade ajudam os jogadores a interpretar os
atributos de videogames como se da vida real se
tratasse e, naturalmente, os jogadores sentem-
-se mais presentes e envolvidos no jogo. Conse-
quentemente, todos estes aspetos podem ser
registados através de medidas fisiolégicas cujo
scores a obter deverao representar um aumento
comparativamente aos valores de baseline. A
frequéncia cardiaca é uma das medidas fisio-
légica que mais é afetada pelo realismo, senti-
mento de presenca e envolvimento em video-
games (Barlett & Rodeheffer, 2009).

Face ao que nos foi dado registar aquando
da revisao da literatura, definimos como obje-
tivo desta pesquisa comparar as medidas da
Frequéncia Cardiaca (FC) e da Atividade Eletro-
dérmica (AED) durante o jogo Bullet Sorrow VR
Demo e o jogo VR Shooter Guns Demo. Foram
ainda tomadas em consideracio as variaveis de
presenca auto-relatadas pelos jogadores.

Neste estudo pretende-se relacionar a expe-
riéncia (IPQp: presenca espacial, realismo expe-
rienciado e envolvimento) dos jogadores, em
jogos de Realidade Virtual (RV), com a AED
e a FC; comparar o jogo Bullet Sorrow VR Demo
e 0 jogo VR Shooter Guns Demo em fun¢io da
medicdo da FC e da AED; e por fim, pretende-
-se comparar a presenca dos jogadores (IPQ)
em fungao do jogo Bullet Sorrow VR Demo com o
jogo VR Shooter Guns Demo.



METODO
Este estudo é exploratério transversal quase-
-experimental e é conduzido por hipéteses.

Amostra

Participaram neste estudo 20 individuos,
todos do sexo masculino, com idades compreen-
didas entre os 20 e 0os 27 anos [M = 22 anos,
DP = 1.95]. Todos os participantes sao joga-
dores hardcore e em média jogam, aproximada-
mente, quatro horas por semana [DP = .912]. A
amostra foi recolhida numa universidade ptblica
do norte de Portugal, aplicando-se o método de
conveniéncia. Nenhum dos participantes relatou
sofrer de qualquer problema de satde impedi-
tivo da sua participa¢ao no estudo.

Instrumentos

Nesta investigacdo, para fazer a recolha
das varidveis dependentes, utilizaram-se os
instrumentos NeXus-10, Vive, IPQ para medir
a Frequéncia Cardiaca, Atividade Eletrodér-
mica e experiéncia auto-relatada e um ques-
tiondrio sociodemografico que descrevemos
de seguida.

A variabilidade da Frequéncia Cardiaca
descreve as oscilacoes no intervalo entre bati-
mentos cardiacos consecutivos (intervalos
R-R), assim como oscila¢des entre Frequéncias
Cardiacas instantaneas consecutivas. Trata-se
de uma medida que pode ser utilizada para
avaliar a modulacao do sistema nervoso auté-
nomo sob condi¢Oes fisioldgicas, tais como
em situagdes de vigilia e sono, em diferentes
posi¢cdes do corpo, treino fisico, e também
em condi¢bes patologicas (Board, Ispoglou,
& Ingle, 2016). A variabilidade da Frequéncia
Cardiaca é definida a partir de alteracdes
nos comprimentos de intervalo simultaneos
no eletrocardiograma (ECG) e os dados sao
analisados por varios métodos matematicos
(Berntson et al.,, 1997). Existe uma grande
variagdao no padrio de regulacdo cardiaca entre
os individuos. Os valores normais Frequéncia
Cardiaca variam entre 60 e 100 batimentos por
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minuto (Szakdly et al., 2016). Contudo, esta
pode variar com a idade, a atividade fisica ou a
presenca de doengas cardiacas. Dos 8 anos até
a adolescéncia a Frequéncia Cardiaca atinge
valores de 80 a 100 batimentos cardiacos por
minuto. Num adulto sedentirio geralmente é
entre 70 a 80 batimentos por minuto (Seppild
et al. 2014). As alteragdes na Frequéncia
Cardiaca sao normais e esperadas e indicam a
habilidade do coragao em responder aos multi-
plos estimulos fisiolégicos e ambientais, entre
eles a respiracao, o exercicio fisico, o stresse
mental, alteragdes hemodindmicas e metabé-
licas, sono, bem como em compensar pertur-
ba¢des funcionais induzidas por doengas
(Sannicandro, Cofano, & Rosa, 2016).

A Atividade Eletrodérmica (AED) é uma
denominagdo para todos os fendémenos
elétricos que ocorrem na pele, sendo o resul-
tado desta atividade a condutincia cutdnea
(CC), ou seja, a atividade ténica da pele
(varia lentamente o nivel de AED) ou a resis-
téncia cutdnea (RC), que é a atividade fasica
(mudangas rapidas e curtas do nivel de AED)
(Alvarez etal., 2015; Bracco, Turriziani, Smirni,
Mangano & Oliveri, 2017; Chotoniewski et al.,
2016; Giromini et al., 2016; Posada-Quintero
et al., 2016; Sano, Picard & Stickgold, 2014;
Raikes & Schaefer, 2016; Schmidt et al., 2016;
Visnovcova et al., 2016).

A AED é uma medida fisiolégica controlada
pelo sistema nervoso simpdtico que reflete as
mudangas na excitagao das pessoas, verificada
através da secre¢ao do suor. O principio basico
para a medic¢do é que a dgua e os eletrdlitos sao
controlados em partes individuais num orga-
nismo, o que é capaz de espalhar uma corrente
elétrica fraca entre dois elétrodos colocados na
superficie da pele (Alvarez et al., 2015; Bracco,
et al., 2017; Chotoniewski et al., 2016; Giro-
mini et al., 2016; Posada-Quitero et al., 2016;
Sano et al., 2014; Schmidt et al., 2016; Raikes
& Schaefer, 2016; Visnovcova et al., 2016).

O Igroup Presence Questionnaire (IPQp)
mede a presenca espacial, o realismo expe-



34 | Vasconcelos-Raposo et al

rienciado e o envolvimento. No final, obtém-
-se a Presenca Global (PG) que é a média de
todos os itens do questiondrio, apds a devida
corre¢ao dos itens a inverter. No seu formato
final, permite a quantificacao de trés subes-
calas: Presenca Espacial (PE) (SP1, SP2, SP3,
SP4 e SP5), Realismo Experienciado (RE)
(REAL1, REAL2, REAL3 e REAL4) e o Envol-
vimento (E) (INV1, INV2, INV3 e INV4). No
final, obtém-se a Presenca Global (G1) que
¢ a média de todos os itens do questionario,
apods a correcao dos itens a inverter (Vascon-
celos-Raposo et al., 2016). Este instrumento
foi validado para a populagiao Portuguesa por
Vasconcelos- Raposo et al. (2016). A escala
tem 14 itens e apresenta um formato de escala
de Likert de cinco pontos (discordo total-
mente; discordo; nio concordo nem discordo;
concordo; concordo totalmente).

O equipamento Vive sdao os éculos virtuais
da HTC. Promete uma variedade de op¢des de
cendrios para usufruir durante a imersao na
realidade virtual. Um dos maiores destaques
do gadget é o recurso lighthouse, que rastreia
os movimentos medindo o posicionamento
das maos e da cabeca. Dessa forma, é possivel
andar com o dispositivo sem receio de tropegar
em moveis ou bater em paredes. Neste aces-
sorio, existe conetividade wireless, dudio de
alta definicdo, camara frontal (para ver sem
retirar os éculos), além de dois controlos (que
simulam armas, martelos, etc.). Estes aspetos
melhoram a experiéncia do jogador e tornam
a simula¢do cada vez mais préxima ao real
(Greenwald, 2016).

O NeXus-10 ¢ utilizado para a aquisi¢ao de
medidas fisiologicas. E conectado por Bluetooth
e controlado remotamente utilizando o software
Biotrace+ (Lin et al., 2012; Mackersie, MacPhee,
& Heldt, 2015). O aparelho do NeXus-10 é colo-
cado numa ala do ombro de cada participante.
As gravacdes dos valores da Frequéncia Cardiaca
e da Atividade Eletrodérmica sao feitas simulta-
neamente, mas em canais separados, cada um
com conversores a-d de 24 bits e amplificadores

DC-Emparelhados. A AED ¢ registada na mao
nao dominante através de dois elétrodos de
prata ou cloreto de prata ligados aos cabos prin-
cipais (NX-GSR1A). Estes elétrodos sao colo-
cados em lados opostos da palma da mao e por
isso, durante a experiéncia é pedido aos partici-
pantes que mantenham a palma da mao voltada
para cima, para assim reduzir o movimento dos
dispositivos. O resultado das gravacoes é feita
em micro-siemens por segundo (Lin et al., 2012;
Mackersie et.al, 2015).

O registo da FC ¢ obtido com a ajuda de trés
elétrodos (de prata ou cloreto de prata) empa-
relhados a cabos snap-on (NX-EXG2B). Um dos
elétrodos é colocado na terceira costela (em
linha com o solo), outro abaixo da clavicula
esquerda e outro abaixo da clavicula direita.
Os resultados s3ao obtidos em microvolts por
segundo (Mackersie et al., 2015).

Para obter os dados necessdrios para esta
investigacdo foi elaborado um questionario
sociodemografico onde recolhemos o sexo, a
idade e a frequéncia com que os participantes
jogam para avaliar a competéncia/capacidade
de jogo que se constituiram como varidveis
independentes.

Procedimentos

A experiéncia foi realizada numa sala de
3x3 metros. Iniciou-se cada experiéncia pela
assinatura do consentimento informado por
parte de cada participante, tendo sido os parti-
cipantes informados que seria assegurada a
sua confidencialidade e sigilo, para além das
colaboragbes e participagdes serem de carater
voluntdrio. De seguida, responderam a um
questionario sociodemografico. Foram colo-
cados os elétrodos nos participantes para obter
a FC e a AED. Os aparelhos utilizados (Vive e
NeXus-10) foram preparados e testados, antes
do participante comecar a jogar cada jogo. A
ordem dos participantes jogarem foi aleatoria.
Realizou-se uma explicacdo em relagdo aos
comandos do jogo e de seguida foi feita uma
introdugdo sobre em que consistia cada jogo.



Os participantes jogaram durante 5 minutos
o0 jogo Bullet Sorrow VR Demo e durante outros
5 minutos o jogo VR Shooter Guns Demo. Os
dados recolhidos foram registados pelo soft-
ware Biotrace+. No final de cada jogo o parti-
cipante respondeu ao IPQp de 14 itens. Os
participantes sé responderem ao IPQp no
final de cada jogo e esse era jogado de forma
ininterrupta, para assim melhor se perceber a
diferenca entre as experiéncias dos jogadores
em func¢do de cada jogo. A FC e a AED foram
medidas em todos os participantes em cada
jogo. No final da experiéncia, foi perguntado
aos participantes se sentiram algum sintoma
de mal-estar de forma e seguiu-se uma breve
entrevista sobre a experiéncia que tinham
vivido e assim os participantes foram obser-
vados durante pelo menos 5 minutos para
que os pesquisadores se assegurassem que OS
participantes se sentiam bem.

Foi utilizado um delineamento experi-
mental de medidas repetidas, com 2 niveis de
1 varidvel independente (jogo Bullet Sorrow VR
Demo e jogo VR Shooter Guns Demo) e 3 varia-
veis dependentes (AED, FC, IPQ). As medidas
foram de escala proporcional (FC e AED) e
escala de intervalo (IPQ).

Analise Estatistica

Para a andlise estatistica foram realizados
dois Teste T de amostras emparelhadas e
para verificar os dois ultimos objetivos e duas

Quadro 1
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Correlagoes. O valor adotado para considerar
diferencas significativas foi p = .05. Utili-
zamos as correlagdes Bivariadas para verificar
o primeiro objetivo: corelacionar as varidveis
de presenca com as varidveis fisiolégicas.

Para realizar as andlises estatisticas foi utili-
zado o programa IBM SPSS, versao 23.0 (para
Windows). Os resultados sao relatados com
base na dimens3o dos efeitos (r?). Foi testada
a normalidade dos dados e verificou-se que
estes seguiam uma distribui¢ao normal.

RESULTADOS

As correlagdes efetuadas mostram que
existem efeitos significativos. Durante o jogo
Bullet Sorrow VR Demo verificou-se um efeito
estatistico forte entre a FC final e PE (r* =
.185). Verificou-se um efeito estatistico médio
entre a FC inicial e a PE (r’= .127), entre a
AED inicial e 0 E (r*= .08), e entre a FC final
e o R (r*= .086). Verificou-se um efeito esta-
tistico pequeno entre a AED inicial e Presenca
Espacial (PE) (r> = .04), entre a AED final
e PE (r* = .023), entre FC inicial e 0 E (r*=
.025), entre a FC inicial e o Realismo (R) (r* =
0.042), entre a AED inicial e o R (1> = .048) e
ainda entre a AED final e o R (r*= .03), sendo
que estes dois ultimos s3o efeitos estatisticos
negativos. Por fim, verificou-se um efeito
estatistico nulo entre a FC inicial e o Envolvi-
mento (E) (r> = .007) e entre a AED inicial e o
E (r> = - .002) (ver Quadro 1).

Correlagdo entre a experiéncia auto-relatada, a Frequéncia Cardiaca (FC) e Atividade Eletrodérmica (AED) no

inicio e no final do jogo Bullet Sorrow VR Demo (A)

Variaveis Presenga Espacial A Envolvimento A Realismo A
FC A Inicio .356 157 .206
FC A Fim 430 .084 -.293
AED A Inicio .201 .283 -.220
AED A Fim .151 -.039 -.172

Nota: FC A Inicio - Frequéncia Cardiaca no inicio do jogo A; FC A Fim - Frequéncia Cardiaca no final do jogo A; AED A
Inicio- Atividade Eletrodérmica no inicio do jogo A; AED A Fim- Atividade Eletrodérmica no final do jogo A; Presenga
Espacial A — Experiéncia auto-relatada no jogo A; Envolvimento A — Experiéncia auto-relatada no jogo A; Realismo A —

Experiéncia auto-relatada no jogo A.
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Durante o jogo VR Shooter Guns Demo veri-
ficou-se um efeito estatistico forte entre FC
inicial e PE (r? = .177) e ainda entre FC final e
PE (r* = .15). Verificou-se um efeito pequeno
entre AED inicial e PE (r> = .032), FC inicial
e E (r* =.033), FC final e E (r* = .055), entre
AED final e E (r? = .018) e ainda entre AED

Quadro 2

final e R (r* = .019). Por fim, verificou-se um
efeito estatistico nulo entre AED final e PE (r?
= .0079), entre AED inicial e E (r* = .0037),
entre FC inicial e R (r> =.0067), entre FC final
e R (r» = .026) e ainda entre AED inicial e R
(r* = .076) (ver Quadro 2).

Correlagdo entre a experiéncia auto-relatada a Frequéncia Cardiaca (FC) e Atividade Eletrodérmica (AED) no

inicio e no final do jogo VR Shooter Guns Demo (B)

Variaveis Presenga Espacial B Envolvimento B Realismo B
FC B Inicio 421 .181 -.083
FC B Fim .388 .235 .051
AED B Inicio .179 .061 .087
AED B Fim .089 134 137

Nota: FC B Inicio — Frequéncia Cardiaca no inicio do jogo B; FC B Fim - Frequéncia Cardiaca no final do jogo B; AED B
Inicio— Atividade Eletrodérmica no inicio do jogo B; AED B Fim- Atividade Eletrodérmica no final do jogo B; Presenca
Espacial B — Experiéncia auto-relatada no jogo B; Envolvimento B — Experiéncia auto-relatada no jogo B; Realismo B -

Experiéncia auto-relatada no jogo B.

No Quadro 3 podemos verificar que existem
diferencas estatisticas em todas as compa-
ragoes efetuadas, sendo que existe um efeito
nulo na comparagao entre a FC do jogo Bullet
Sorrow VR Demo no inicio e no fim do jogo (r?
= .003), entre a AED do Jogo Bullet Sorrow VR

Quadro 3

Demo, no inicio e no fim (r> = .005) e ainda
entre a AED do Jogo VR Shooter Guns Demo, no
inicio e no fim (r* = .006). Verificou-se ainda
um efeito estatistico negativo pequeno na FC
do jogo VR Shooter Guns Demo, no inicio e no
fim (r> = .012) (ver Quadro 3).

Comparagdo da Frequéncia Cardiaca (FC) e Atividade Eletrodérmica (AED) no inicio e no final dos jogos Bullet

Sorrow VR Demo (A) e VR Shooter Guns Demo (B)

Varidveis M =Dp t p
FC A Inicio - FC A Fim -1.30%18.33 =32 .755
AED A Inicio — AED A Fim -9.07+53.50 -.76 .458
FC B Inicio - FC B Fim -4.20=10.71 -1.75 .096
AED B Inicio — AED B Fim -11.78+51.61 -1.02 320

Nota: FC A Inicio - Frequéncia Cardiaca no inicio do jogo A; FC A Fim - Frequéncia Cardiaca no final do jogo A; AED
A Inicio — Atividade Eletrodérmica no inicio do jogo A; AED A Fim- Atividade Eletrodérmica no final do jogo A; FC
B Inicio - Frequéncia Cardiaca no inicio do jogo B; FC B Fim — Frequéncia Cardiaca no final do jogo B; AED B Inicio —
Atividade Eletrodérmica no inicio do jogo B; AED B Fim - Atividade Eletrodérmica no final do jogo B.



No Quadro 4 podemos verificar que
existem diferencas entre o Envolvimento do
jogo Bullet Sorrow VR Demo e VR Shooter Guns
Demo, sendo que este efeito é estatisticamente
pequeno (r* = .009). Contudo, este Quadro
mostra-nos que nio existem diferencas signi-

Quadro 4
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ficativas em trés das comparagdes efetuadas
(PE entre o jogo Bullet Sorrow VR Demo e VR
Shooter Guns Demo; Realismo entre jogo Bullet
Sorrow VR Demo e VR Shooter Guns Demo e ainda
na PG entre o jogo Bullet Sorrow VR Demo e o
VR Shooter Guns Demo).

Comparagdo dos resultados do IPQ (Presenga Espacial, Envolvimento, Realismo e Presenga Global) nos jogos

Bullet Sorrow VR Demo (A) e VR Shooter Guns Demo (B)

Variaveis M=Dp t p
Presenca Espac1?i11 A - Presenca 13+ 24 238 028
Espacial B
Envolvimento A - Envolvimento B .18+.46 1.70 .105
Realismo A - Realismo B .30+.40 3.34 .003
Presenca Global A — Presenca 20+.29 314 005

Global B

Nota: Presenca Espacial A — Experiéncia auto-relatada no jogo A; Envolvimento A — Experiéncia auto-relatada no
jogo A; Realismo A - Experiéncia auto-relatada no jogo A; Presenca Espacial B — Experiéncia auto-relatada no jogo B;
Envolvimento B — Experiéncia auto-relatada no jogo B; Realismo B — Experiéncia auto-relatada no jogo B.

DISCUSSAO

As investigacbes sobre neurociéncia e
Realidade Virtual (RV) tém demonstrado
que a detecao humana nos simbolos exibidos
em ambientes virtuais ativa um conjunto de
respostas impressionantes do cérebro. Com
isto, torna-se essencial perceber a influéncia
do avango da tecnologia, nomeadamente em
relagdo aos videogames sendo cada vez mais
relevante discutir os efeitos e experiéncias que
as pessoas tém com este tipo de jogos (Lim
& Reeves, 2010; Limperos, Waddell, Ivory, &
Ivory, 2014).

Tendo conta o primeiro objetivo que foi
relacionar a experiéncia dos jogadores, em
jogos de Realidade Virtual (RV), comaAEDea
FC, os nossos resultados mostraram que existe
um efeito estatistico forte entre a FC final e
Presenca Espacial (PE) no jogo Bullet Sorrow VR
Demo e VR Shooter Guns Demo (r> = .185; r*> =
.177), o que significa que a presenca influenciou
apenas a FC dos jogadores. Concluimos que os
resultados obtidos vao de encontro a revisao

de literatura, pois a FC foi a medida fisioldgica
mais afetada pelo sentimento de presenca no
jogo (Barlett & Rodeheffer, 2009). Apesar
da fraca qualidade dos graficos de jogo, os
participantes
sentir-se presentes no jogo e isso fez a sua FC
aumentar. Isto talvez seja explicado pelo facto
de ser a primeira vez que a grande maioria dos
participantes jogou utilizando equipamento
de RV. No entanto, destacamos o facto de
estes resultados irem contra o que Nogueira,
et al. (2016) demonstraram, argumentando
que tanto a FC como a AED, ambas, de igual
forma, estao significativamente relacionadas
com a excitacdo experienciada por individuos
em jogos.

O nosso segundo objetivo foi comparar o
jogo Bullet Sorrow VR Demo e o jogo VR Shooter
Guns Demo em funcao da medicao da FC e da
AED. Os resultados evidenciaram um efeito
nulo na varidvel FC no jogo Bullet Sorrow VR
e um efeito estatistico negativo pequeno na FC
do jogo VR Shooter Guns Demo. Este efeito pode

conseguiram envolver-se e
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ter duas explica¢des: o facto de os jogadores
terem um intervalo muito pequeno entre os
dois jogos, e ainda devido ao segundo jogo
ser menos realista o que podera ter levado a
que a FC dos jogadores tivesse tendéncia a
estabilizar. Os resultados obtidos confirmam
os ja publicados na literatura da especialidade
onde se sugere que a qualidade dos graficos do
jogo influencia a interatividade entre o jogador
e o jogo (Christou, et al., 2013; Nacke &
Lindley, 2010; Nacke et al., 2011). As imagens
com mais qualidade ajudam os jogadores a
interpretar os atributos dos videogames como
se da vida real se tratassem e, naturalmente,
os jogadores sentem-se mais presentes e
envolvidos no jogo e, em consequéncia, 0s
valores das suas medidas fisiolégicas tendem
a aumentar (Barlett & Rodeheffer, 2009). Ou
seja, no nosso estudo, como a qualidade dos
graficos era menos realista, no jogo VR Shooter
Guns Demo, os jogadores ndo se sentiram
tao presentes nem se envolveram tanto no
jogo, nao provocando alteracdes fisioldgicas
significativas. Num estudo realizado por
Kneer, Elson e Klaap (2016) também ¢é
avan¢ada a ideia de que hid uma grande
quantidade de varidveis que precisam ser
tidas em conta ao estudar os efeitos dos jogos
de tiro na primeira pessoa. Neste estudo, o
jogo nao influenciou a Frequéncia Cardiaca
e a Atividade Eletrodérmica. No entanto,
Madsen (2016) realizou uma experiéncia onde
os participantes que jogaram um jogo de tiro
na primeira pessoa obtiveram um aumento
significativo da Atividade Eletrodérmica e
aumento da Frequéncia Cardiaca.

Por fim, ao comparar a presenga dos joga-
dores, através do IPQp face a comparagao entre
a exposicao do jogo Bullet Sorrow VR Demo com
0 jogo VR Shooter Guns Demo, observamos que
existem diferencas. Contudo estas nao sao
significativas, pois apesar de os jogadores se
envolverem mais isso ndo provoca altera¢des
na FC ou AED. Os resultados sugerem que o
processo ocorre fundamentalmente ao nivel

cognitivo e sem repercussdoes aparentes nos
processos fisiologicos. Esta situacdo pode ser
consequéncia da baixa qualidade dos graficos,
pois nio permite o envolvimento total do
jogador nos jogos e, naturalmente, nio se veri-
ficam alteragdes significativas nas medidas fisio-
logicas, baseando-se a proje¢do das emogdes/
reacdes, relatadas em funcio da experiéncia do
jogo, apenas em processos cognitivos pois os
participantes envolvem-se no jogo tendo em
conta que s3o responsaveis pelas suas agoes e
consequéncias das mesmas enquanto ativos
no jogo. Isto é comprovado pela literatura,
pois as investigacoes tém demonstrado que o
envolvimento do jogador num jogo permite
a existéncia de processos cognitivos relacio-
nados com jogos, pois estes levam os joga-
dores a fazerem escolhas, decidindo qual é a
melhor op¢dao de accao em conformidade com
o objetivo de jogo, e a serem responsaveis pelas
consequéncias das decisdes tomadas (Bachen
et al., 2016). No entanto, estes resultados
contrariam os apresentados por Limperos et al.
(2014) que defendem que, independentemente
da existéncia de processos cognitivos, o envol-
vimento intenso com a experiéncia de jogo
emocionante é associado ao aumento da exci-
tacdo psicofisioldgica.

Consideramos que o facto de o tamanho
da amostra ser pequena, ter sido recolhida
toda na mesma area do pais e os participantes
serem todos do sexo masculino poderdo ser
limitacbes do nosso estudo.

Desta forma, propomos como perspe-
tivas para futuras investigagbes um estudo
com jogos de melhor qualidade grafica, um
numero maior de participantes, uma amostra
mais alargada a outro tipo de populagio e com
inclusao de participantes do sexo feminino.
Seria também interessante um estudo que
verificasse se os resultados obtidos na nossa
investigacdo seriam diferentes se os partici-
pantes nio jogassem com tanta frequéncia e
tivessem um intervalo de idades diferente do
utilizado no nosso estudo.



CONCLUSOES

O objetivo desta investigacao foi comparar
as medidas da Frequéncia Cardiaca (FC) e
da Atividade Eletrodérmica (AED) durante
o jogo Bullet Sorrow VR Demo e o jogo VR
Shooter Guns Demo, na generalidade dos joga-
dores com as experiéncias auto-relatadas por
estes. Concluimos que nao ha efeitos signifi-
cativos entre as medidas psicofisiolégicas e os
dois jogos. Das medidas auto-retalatadas do
IPQ, apenas o Envolvimento nos dois jogos
teve impacto nos jogadores (embora o efeito
estatistico seja pequeno). Entre o IPQ e as
medidas psicofisioldgicas, sé existe um efeito
significativo entre a FC e a PE, em ambos os
jogos.
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