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RESUMO

Este trabalho investiga o impacto emocional e fisioldgico de diferentes estilos de jogos
digitais (Valorant, Rocket League, Inside e Phasmophobia) nos jogadores. A pesquisa
demonstrou que cada jogo evoca respostas emocionais distintas. Em Valorant, um jogo
estratégico, ndo houve diferencas significativas na percepcao de estresse pds-jogo, su-
gerindo um ambiente controlado. Em contraste, Rocket League, com partidas rapidas
e intensas, aumentou significativamente o estresse pds-jogo devido a competitividade.
Inside, um jogo narrativo menos intenso, manteve a estabilidade emocional dos jogadores.
Phasmophobia, um jogo de terror, teve o maior impacto no estresse pds-jogo, devido a
imersao no horror. Além das percepcdes de estresse, o estudo analisou respostas fisio-
l6gicas, observando aumentos na frequéncia cardiaca em todos os jogos e variagdes na
pressdo arterial em Valorant.Por fim, analisamos o compartamento dos jogadores durante
as sessoes de Valorant, Rocket League, Inside e Phasmophobia, os jogadores exibem
intensa concentragao e envolvimento emocional, indicando um estado de fluxo. Esse
envolvimento pode aumentar o estresse, especialmente em contextos competitivos ou de
horror. Gestos corporais como "postura rigida"e "inquietacao"refletem a resposta fisica
ao estresse. Interagdes diretas, como "aumento da agressividade"e "reducdo no tempo de
reacdo", mostram tentativas de controle e superacao dos desafios. Comentarios verbais
revelam frustracdo e descrenga, enquanto a moderagdo na agressividade sugere algum
controle emocional. Esses comportamentos sdo influenciados pela busca de imersdo e
desafios equilibrados, conforme a teoria do fluxo, e pela motivacao intrinseca de alcancar
metas no jogo. Esses resultados sdo cruciais para o desenvolvimento de jogos adaptados

emocionalmente e para promover experiéncias sauddveis e positivas para os jogadores.

Palavras-chave: Jogos digitais, Emocgdes, Estresse, DASS-21, Monitoramento Fisiol6-

gico.



ABSTRACT

This work investigates the emotional and physiological impact of different styles of
digital games (Valorant, Rocket League, Inside and Phasmophobia) on players. Research
has shown that each game evokes distinct emotional responses. In Valorant, a strategic
game, there were no significant differences in perceived post-game stress, suggesting
a controlled environment. In contrast, Rocket League, with fast and intense matches,
significantly increased post-game stress due to competitiveness. Inside, a less intense
narrative game, maintained players’ emotional stability. Phasmophobia, a horror game,
had the most significant impact on post-game stress due to the immersion in horror. In
addition to perceptions of stress, the study analyzed physiological responses, observing
increases in heart rate in all games and variations in blood pressure in Valorant. Finally,
we analyzed players’ behavior during Valorant sessions. , Rocket League, Inside, and
Phasmophobia, players display intense concentration and emotional engagement, indi-
cating a state of flow. This involvement can increase stress, especially in competitive
or horror contexts. Bodily gestures such as "stiff posture" and "fidgeting" reflect the
physical response to stress. Direct interactions, such as "increased aggressiveness" and
"reduced reaction time," show attempts to control and overcome challenges. Verbal
comments reveal frustration and disbelief, while moderation in aggression suggests some
emotional control. These behaviors are influenced by the search for immersion and
balanced challenges, according to flow theory, and by the intrinsic motivation to achieve
goals in the game. These results are crucial for developing emotionally adapted games

and promoting healthy, positive player experiences.

Keywords: Digital games, Emotions, Stress, DASS-21, Physiological Monitoring.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figural — Ilustragdo - TeortadoFluxo . . . . . . ... .. .. .. ... .... 23
Figura2 — Ilustracdo - Teoria da Autodeterminacdo . . . . . ... ... .. .. 24
Figura3 — Grade de imagens - Valorant. . . . . . ... .. ... ........ 36
Figura4 — Grade de imagens - Rocket League. . . . . . . ... ... ... ... 37
Figura5 — Grade de imagens - Phasmophobia. . . . . . .. .. ... ... ... 38
Figura 6 — Grade de imagens -Inside. . . . . ... ... ... ......... 39
Figura 7 — Frequéncia das Expressoes Faciais - Valorant . . . . . . . . .. ... 61
Figura 8 — Frequéncia das Expressoes Faciais - Rocket League . . . . . . . .. 62
Figura9 — Frequéncia das Expressoes Faciais - Inside . . . . . . .. ... ... 62
Figura 10 — Frequéncia das Expressoes Faciais - Phasmophobia . . . . . . . . . 63
Figura 11 — Frequéncia dos Gestos Corporais - Valorant . . . . . . . ... ... 64
Figura 12 — Frequéncia dos Gestos Corporais - Rocket League . . . . . . . . .. 64
Figura 13 — Frequéncia dos Gestos Corporais - Inside . . . . . . ... ... ... 65
Figura 14 — Frequéncia dos Gestos Corporais - Phasmophobia . . . . . . . . .. 65
Figura 15 — Frequéncia das Interacdes com o jogo - Valorant . . . . . . . . . .. 66
Figura 16 — Frequéncia das Interacdes com o jogo - Rocket League . . . . . . . . 67
Figura 17 — Frequéncia das Interacdes com o jogo - Inside . . . . . . . .. ... 67
Figura 18 — Frequéncia das Interacdes com o jogo - Phasmophobia . . . . . . . 68
Figura 19 — Frequéncia dos Comentarios e Reacdes Verbais - Valorant . . . . . . 69
Figura 20 — Frequéncia dos Comentarios e Rea¢des Verbais - Rocket League . . 69
Figura 21 — Frequéncia dos Comentérios e Rea¢des Verbais - Inside . . . . . . . 70

Figura 22 — Frequéncia dos Comentarios e Reacdes Verbais - Phasmophobia . . 70



Tabela 1

Tabela 2

Tabela 3
Tabela 4

Tabela 5

Tabela 6

LISTA DE TABELAS

Comparacgdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pds-
Valorant . . . . . ... 53
Comparacgdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pds-
Rocket League . . . . . . . . . . . ... ... ... 54
Comparacdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pds-Inside 56
Comparacgdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pos-
Phasmophobia . . . . . . . ... ... 57
Comparagao das estatisticas descritivas e inferenciais entre a frequén-
cia cardiaca inicial e a frequéncia cardiaca maxima em cada jogo . . 59
Comparacio das estatisticas descritivas e inferenciais entre a pressao

arterial média inicial e finalem cadajogo. . . . . . . . .. ... .. 59



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Questdes da DASS-21 - Subescala Estresse



DASS-21

FC

FPS

PAM

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Depression, Anxiety, and Stress Scale - 21 Items
Frequéncia Cardiaca
First-Person Shooters (Tiro em Primeira Pessoa)

Pressdao Arterial Média



11
1.2
1.3
14
1.5
1.6
1.7

2.1
2.2

2.2.1
2.2.2
23
24
2.5

2.6

3.1
3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.1.4
3.2
3.3
3.3.1

SUMARIO

INTRODUCAO . . . . it e et e ettt e e e e een 15
Contextualizacao do Problema . . . . .. ... ... ... .. .. 15
Problema . .. ... ... ... ... ... . L. 16
Propostade Solucao . . . . . . ... ... ... ... .. .. 17
Objetivos . . . . . . . . . .. 18
Metodologia Operacional . . . . .. ... ... .......... 18
Questoesde Pesquisa . . . . . . ... ... ... .......... 19
Estruturado trabalho . . . . . . .. ... ... ... ... ... 20
REFERENCIALTEORICO. . . . . . vttt e i e e e 21
Consideracoes Iniciais . . . . . ... ... ... .......... 21

Fundamentos Teoéricos das Emocoes Humanas e sua Relacao com

a Interacdo em Jogos digitais . . . . . . ... ... ... ... 21
Teoriado Fluxo . . . . . ... .. .. ... ... .. ... .... 22
Teoria da Autodeterminagcao . . . . . . . ... ... ... ..... 23
Estresse e Jogos digitais: Efeitos e Implicacoes . . . . . . . . . .. 27

Abordagens de Design de Jogos para Gerenciar Emocoes e Estresse 28
Meétricas e indicadores mais relevantes para mensurar o estresse
e as emocoes dos jogadores em contextos de jogos digitais . . . . 29

Consideracoes Finais . . . . . . .. .. ... ... ... . .... 31

SELECAO DE ESTILOS REPRESENTATIVOS DE JOGOS DI-

GITAIS . . .. e e e e e it e e e e e 33
Critériosde Selecao . . . . . . . . . ... ... ... ... .... 33
Diversidade de Géneros de Jogos . . . . . . . . ... ... ..... 33
Variacdo de Complexidade . . . . . . . . . . ... ... ... ... 33
Elementos Narrativos e Sociais . . . . . . ... ... ........ 33
Variagao de Estilos Visuais e Sonoros . . . . . . . ... ... ... 34
Estilos de Jogos Selecionados . . . . . ... ... ... ...... 34
Selecdo de Jogos e Fundamentacdo . . . . . . . ... ... .... 35

Valorant: Uma Abordagem a A¢dao Tdtica . . . . . ... ... ... 35



3.3.2
3.3.3
3.3.4

4.1

4.2
4.2.1
4.2.2
423
4.3
4.4
4.5
4.5.1
4.5.2
4.5.2.1
4.5.2.2
4.5.3
4.6
4.6.1
4.6.2
4.6.3
4.6.4

5.1.1
512
5.1.3
514
5.2

Rocket League: Uma Fusdo de Acao Esportiva e Carros . . . . . . 36
Phasmophobia: A Emocdo do Sobrenatural no Mundo do Terror . 38

Inside: Uma Jornada Narrativa Profunda e Imersiva . . . . . . . . 39
METODOLOGIA . ... ... ... ittt ittt e 41
Classificacioda Pesquisa . . . . . . ... ... ... ....... 41
Métrica . . . . . . . ... 42
Depression Anxiety and Stress Scale (DASS-21) . . . . . . .. ... 42
Monitoramento Fisiologico . . . . . . . ... ... ... ...... 44
Observagdo de Comportamento . . . . . . . . ... ... ...... 45
Selecdo dos Participantes . . . . . ... ... ... ... .. 45
ExecucdodaPesquisa . . . ... .. ... .. ........... 46
AndlisedosDados . . . . . ... ... ... ... ... ... 47
Anadlise estatistica descritiva . . . . . . .. ... .. ........ 48
Anadlise estatistica inferencial . . . . . . . . ... ... ....... 48
Normalidade dos dados . . . . . . .. ... ... ... ....... 48
Teste de Wilcoxon . . . . . . . . . . . e 49
Frequénciadosdados . . . . . . . .. ... ... ... ....... 49
Ameacasa Validade . .. ... ... ... ............. 49
Confidencialidade dedados . . . . . . . . .. ... ......... 50
Representatividade da amostra . . . . . . . .. ... ........ 50
Viésde selecdo . . . . . . .. ... .. .. ... ... .. .. ..., 50
Precisdo e Validade das Medicées . . . . . . . ... ... ..... 51
RESULTADOSEDISCUSSOES . .........0vvuun... 52
Analise da variacao da percepcao do estresse dos jogadores du-

rante as sessoes dos jogos digitais . . . . . .. ... ... ... .. 52
Valorant . . . . . . . . . .. .. ... 52
Rocket League . . . . . . . . .. .. .. ... ... ... . ... 54
Inside . . . .. ... . . .. ... 55
Phasmophobia . . . . . . . ... ... ... ... 57

Anadlise da variacao da frequéncia cardiaca e da pressao arterial

média dos jogadores durante as sessoes dos jogos digitais . . . . . 58



5.3

5.3.1
532
533
534

Andlise de Padroes e Tendéncias no Comportamento dos Jogado-

resem Sessoesde Jogo . . . . .. ... ... L. 61
Expressoes Faciais . . . . . .. ... ... .. .. ... .... 61
Gestos Corporais . . . . . . . . . .. ... 63
Interacoes como Jogo . . . . . . . . . ... ... ... ... ... 66
Comentdrios e Reagoes Verbais . . . . . . . . ... ... ...... 69

CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES PARA TRABA-
LHOSFUTUROS . . . ittt ittt ettt teeeeennnn 72
REFERENCIAS . . .t ittt ittt ettt et eeeenn 74

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO - JOGADOR . ........ 82

APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO - OBSERVADOR. . ... .. 84

APENDICE C - ROTEIRO DE DESAFIOS DURANTE AS SES-
SOESDOS JOGOS . . . oo v v i eeen.. 86

APENDICE D - QUESTIONARIO ADAPTADO DASS-21 - SU-
BESCALAESTRESSE . ... ......... 89

APENDICE E - DADOS FISIOLOGICOS . . . . v v v v ... 94

APENDICE F - FICHA COMPORTAMENTAL . ....... 96



15

1 INTRODUCAO

Neste Capitulo, apresenta-se uma visdo geral desta pesquisa, de modo a descrever

a contextualizacdo do problema, objetivos e questdes de pesquisas.

1.1 Contextualizaciao do Problema

Os jogos digitais t€ém se tornado parte integrante da rotina das pessoas, influenci-
ando o entretenimento, a cultura, a educagdo e as interagdes sociais (Amin; Wahyudin,
2022). Eles transcenderam seu propdsito original de mero entretenimento, evoluindo
para formas de expressdo artistica, mecanismos de socializacdo e até oportunidades de
profissionalizagcdo (Grimes, 2021; Allal-Chérif; Aranega; Sanchez, 2021).

Devido ao crescimento continuo e a constante inovacao, a industria dos jogos
digitais atrai jogadores de todas as idades, origens, géneros e culturas. A influéncia dos
jogos digitais transcendeu fronteiras, conectando pessoas ao redor do mundo em uma
paixdo compartilhada por videogames (Grimes, 2021). Nesse cendrio dinamico, € crucial
compreender os fatores que moldam a experiéncia de jogo.

Os jogos digitais podem evocar uma ampla gama de emocdes nos jogadores,
incluindo alegria, raiva, medo, frustracdo e excitacao. Essas emog¢des desempenham
um papel crucial no envolvimento do jogador e em sua motivagao para continuar jo-
gando (Barros, 2008; Martinez-Tejada et al., 2020). A sensacdo de sucesso ao superar um
desafio ou a tensdo vivenciada durante uma situacio perigosa aumentam o envolvimento
do jogador, impactando diretamente suas escolhas, comportamento e percepcao. As emo-
¢oes tém cinco funcdes distintas no envolvimento dos jogadores: proporcionar prazer,
direcionar a atencdo, influenciar a tomada de decisdes, afetar o desempenho e facilitar o
aprendizado (Bateman, 2009). Elas sdo frequentemente vistas como uma compensagao
por deficiéncias na vida real, como falta de competéncias sociais e sentimentos de soliddo
(Herodotou; Kambouri; Winters, 2014; Croissant; Schofield; McCall, 2023).

As emocdes geradas durante a gameplay podem impactar diretamente o nivel de
estresse do jogador. O estresse € uma sindrome de adaptacio em trés estagios: alarme,
resisténcia e exaustdo. Primeiro, o corpo reage ao estressor; depois, tenta se adaptar;
e, se a exposicao persiste, esgota-se, fazendo com que os sintomas retornem (Selye,

1936). Os jogos digitais sdo frequentemente projetados para criar situacdes emocionantes,
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desafiadoras e estressantes (Croissant; Schofield; McCall, 2023; Martinez-Tejada et al.,
2020).

Por exemplo, em jogos de First-Person Shooters (FPS), o jogador enfrenta inimi-
gos para alcancar objetivos, o que pode ser prazeroso ao obter a vitdria e ajudar a aliviar
o estresse e diminuir a ansiedade quando jogado moderadamente (Jones et al., 2014).
No entanto, o jogador pode também se deparar com um estresse significativo ao ser
repetidamente derrotado, gerando frustracio, impoténcia e comportamentos agressivos
(Villani et al., 2018).

1.2 Problema

A industria de jogos digitais estd em constante progresso, fazendo parte de um
modelo industrial contemporaneo que apresenta crescimento constante devido a suas
inovagdes tecnologicas (Lemos; Santana, 2012). A popularidade crescente dos jogos
digitais tem gerado preocupacdes tanto nas comunidades publicas quanto cientificas
sobre sua influéncia no bem-estar dos jogadores (Herodotou; Kambouri; Winters, 2014).

Apesar da vasta variedade de géneros e estilos de jogos disponiveis, existe uma
lacuna significativa na capacidade de detectar e avaliar o estresse dos jogadores du-
rante suas sessoes de jogo. Essa lacuna € causada pela diversidade de géneros e estilos
de jogos (Breda et al., 2014; Elson et al., 2014), pela manifestacdo de intensas emo-
¢oes (Porter; Goolkasian, 2019), e pela auséncia de procedimentos eficazes para essa
avaliacdo (Porter; Goolkasian, 2019).

A diversidade de modalidades abrange desde jogos de intensa acdo até simulagdes
tranquilas (Breda et al., 2014). Dependendo do género, a narrativa pode desempenhar um
papel central, mas é a mecanica do jogo que determina a diversdo (Elson et al., 2014).
Isso torna desafiador definir um tnico método para detectar e avaliar o estresse, pois cada
género e estilo de jogo causa emocgdes distintas, exigindo abordagens adaptadas.

As emocdes tém um impacto significativo na experiéncia do jogador. No entanto,
a relacdo entre essas emocoes e o nivel de estresse ndao é completamente compreendida.
Jogos digitais apresentam uma relagdo complexa com os processos emocionais, podendo
causar simultaneamente percepgOes positivas e negativas (Porter; Goolkasian, 2019).

Portanto, é essencial investigar como as emocdes sao geradas e percebidas durante o

jogo.
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A auséncia de procedimentos eficazes para desenvolver jogos adaptados emo-
cionalmente € uma questao crucial. Os desenvolvedores enfrentam o desafio de criar
experiéncias de jogo atraentes, mas também conscientes das implicacdes emocionais para
os jogadores. Métodos para alcancar esse equilibrio sdo essenciais (Porter; Goolkasian,
2019).

Diante disso, esta pesquisa visa abordar um problema central na industria de jogos
digitais: a deteccdo e avaliacdo do estresse em diferentes estilos de jogos. Embora os
jogos digitais sejam uma forma popular e diversificada de entretenimento, a compreensao
de como as emogdes imersivas se manifestam durante as experiéncias de jogo ainda é

um territério pouco explorado.

1.3 Proposta de Solucao

Dado o contexto das lacunas na detecc¢do e avaliacao do estresse em diferentes
estilos de jogos digitais, bem como a necessidade crescente de entender como o estresse
se manifesta durante as experiéncias de jogo, esta pesquisa propde uma investigacao
abrangente e aprofundada. O objetivo central € enfrentar esses desafios, contribuindo
significativamente para o avan¢o da industria de jogos e melhorando a experiéncia dos
jogadores.

Um dos principais aspectos desta pesquisa € a investigacdo da deteccao e avaliagao
do estresse em diferentes estilos de jogos digitais. Isso envolvera a andlise de como o
estresse se manifesta em diferentes cendrios de jogo, considerando varidveis como
género, dificuldade do jogo, estilo narrativo e outros fatores que influenciam as respostas
emocionais dos jogadores.

Outro foco da pesquisa é compreender profundamente como o estresse se mani-
festa durante as experiéncias de jogo. Esta etapa buscard identificar indicadores emo-
cionais, respostas fisioldgicas e outros sinais que revelem as emogdes dos jogadores
durante o jogo. Essas informacdes fornecerdo dados valiosos sobre o estado emocional
dos jogadores em tempo real.

Através dessas investigacOes, a pesquisa visa fornecer uma base s6lida de conheci-
mento que possa contribuir para a evolucdo da industria de jogos digitais. Compreendendo
melhor como o estresse se manifesta durante as experi€ncias de jogo e desenvolvendo

estratégias eficazes de deteccdo e adaptacio ao estresse, esperamos melhorar a qualidade
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das experiéncias de jogo e o bem-estar dos jogadores em todo o mundo.

1.4 Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivo investigar o impacto de diferentes estilos
de jogos digitais nas respostas emocionais, fisiolégicas e comportamentais dos jogadores,
utilizando uma abordagem multifacetada que inclui a avaliacdo do estresse (DASS-21),
monitoramento fisioldgico (variagdo da frequéncia cardiaca e pressao arterial média)
e andlise dos padrées comportamentais em relacdo as teorias do fluxo e da autodeter-
minac¢do. Para atingir este objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos

especificos:

* Investigar as variagdes nas respostas emocionais dos jogadores antes e apds sessoes
do estudo de diferentes estilos de jogos digitais, utilizando a subescala de estresse
do Depression, Anxiety, and Stress Scale - 21 Items (DASS-21) como ferramenta

de avaliacao;

* Analisar e interpretar as percep¢des obtidas sobre as respostas emocionais dos
jogadores durante as sessoes de jogo por meio do monitoramento fisiol6gico, com

foco na variacio da frequéncia cardiaca e pressdo arterial média;

* Identificar padrdes e tendéncias nos dados observacionais do comportamento dos
jogadores durante as sessdes de jogo, realizando essa andlise em relacdo a teoria

do fluxo e da autodeterminacao.

1.5 Metodologia Operacional

Este estudo foi dividido em etapas para cumprir os objetivos especificos propostos.

As etapas incluiram:

* Etapa 1. Fundamentacio e Analise Teorica das Emocoes e Estresse nos Jogos
digitais: Analisamos teorias que explicam as emocdes humanas em relagdo aos
jogos digitais, identificando métricas para medir estresse e emogdes dos jogadores
durante o jogo. Realizamos uma revisao abrangente da literatura cientifica sobre a

deteccdo e avaliacdo de estresse em diferentes estilos de jogos digitais.
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* Etapa 2. Seleciao de Estilos Representativos de Jogos digitais: Definimos cri-
térios para escolher uma variedade de estilos de jogos que representassem a
diversidade da industria, garantindo que a pesquisa englobasse um espectro amplo

de experiéncias de jogo.

* Etapa 3. Planejamento e Aplicacao do Estudo: Desenvolvemos uma metodologia
precisa para coleta de dados dos participantes, selecionando instrumentos de coleta
adequados e planejando os experimentos para observar respostas emocionais
durante as sessoes de jogo. Realizamos experimentos controlados, registrando as
respostas emocionais dos participantes enquanto jogavam varios estilos de jogos

digitais.

» Etapa 4. Analise dos Resultados e sua Interpretaciao a Luz da Ferramenta
Psicométrica e das Teorias Psicoldgicas: Analisamos e comparamos os dados
coletados para identificar padrdes e diferencas nas respostas emocionais. Em
seguida, interpretamos os resultados a luz da ferramenta psicométrica e das teorias
psicoldgicas relevantes sobre estresse, discutindo como os achados corroboram ou
desafiam essas teorias e como podem guiar o design de jogos mais envolventes.
Com base nas andlises realizadas, resumimos as principais descobertas da pesquisa,
identificando suas implicagdes para a industria de jogos, a saide mental dos

jogadores e apontando possiveis direcoes futuras para a pesquisa nesse campo.

1.6 Questoes de Pesquisa

Compreender as respostas emocionais dos jogadores durante as experiéncias de
jogos digitais € um desafio crucial para o design de jogos mais envolventes e adaptados.
A imersdo emocional desempenha um papel fundamental na atracdo e retencdo dos
jogadores, bem como em sua experiéncia global. Portanto, a fim de investigar a detec¢ao
e avaliacdo do estresse em diferentes estilos jogos digitais, investigamos as seguintes

questdes de pesquisa:

* QP1. Como as respostas emocionais dos jogadores variam antes e apds sessdes de

diferentes estilos de jogos digitais, conforme avaliado pela DASS-21?
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* QP2. Que percepcdes podemos obter sobre as respostas emocionais dos jogadores
durante as sessdes de jogo por meio do monitoramento fisiolégico, particularmente

em relacdo a variacdo da frequéncia cardiaca e da pressdo arterial média?

* QP3. Como os padrdes e tendéncias nos dados observacionais do comportamento

dos jogadores durante as sessdes de jogo podem ser identificados e caracterizados?

1.7 Estrutura do trabalho

Este trabalho € dividida em 5 (cinco) capitulos seguindo a seguinte organizagao:
no Capitulo 1, apresentamos uma visao geral da pesquisa, incluindo o contexto técnico-
cientifico, problema de pesquisa, proposta de solu¢do, objetivos, metodologia operacional
e questoes de pesquisa; no Capitulo 2, exploramos as teorias que explicam as emogdes
humanas em relacdo aos jogos digitais, identificando as métricas para avaliar estresse e
emocoes dos jogadores e realizamos uma revisdo da literatura cientifica sobre a deteccio
de estresse em diferentes estilos de jogos digitais; no Capitulo 3, detalha os critérios
usados para escolher uma variedade de estilos de jogos digitais que representem a
diversidade da industria, garantindo que a pesquisa englobe um amplo espectro de
experiéncias de jogo; no Capitulo 4, descreve em detalhes a metodologia de coleta de
dados dos participantes, a selecdo dos instrumentos de coleta de dados apropriados e os
procedimentos experimentais para observar as respostas emocionais durante as sessoes de
jogo. Apos a coleta de dados, no Capitulo 5, concentramos na andlise e interpretacdo dos
resultados a luz das teorias psicoldgicas relevantes sobre estresse e emogoes. Também
resume as principais descobertas da pesquisa e suas implicacdes para a industria de
jogos e futuras dire¢des de estudos nessa drea. Por fim, no Capitulo 6, apresentamos
as conclusodes finais da pesquisa e sugerimos possiveis dire¢des futuras para a pesquisa
nesse campo; e ao final, encontra-se as referéncias e os apéndices utilizados do decorrer

desta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste Capitulo, apresenta-se 0 embasamento tedrico a partir de varias areas e
trabalhos que se relacionam e que permitem caracterizar esta pesquisa. Analisamos
teorias que explicam as emog¢des humanas em relacao aos jogos digitais, identificando
métricas para medir estresse e emog¢des dos jogadores durante o jogo. Realizamos uma
revisdo abrangente da literatura cientifica sobre a deteccao e avaliacdo de estresse em

diferentes estilos de jogos digitais.

2.1 Consideracoes Iniciais

No contexto atual de crescente interesse e participacdo em jogos digitais, as
emocoes experimentadas pelos jogadores desempenham um papel fundamental na experi-
éncia de jogo. Compreender essas emocdes, assim como os niveis de estresse associados,
¢ essencial para a melhoria da qualidade dos jogos e o desenvolvimento de estratégias
mais eficazes para o engajamento dos jogadores.

Neste capitulo, analisamos teorias que explicam as emocdes humanas em relagao
aos jogos digitais, identificando métricas relevantes para medir o estresse e as emocoes
dos jogadores durante o jogo. Além disso, conduzimos uma revisdo abrangente da
literatura cientifica relacionada a deteccao e avaliacdo de estresse em diferentes estilos
de jogos digitais.

Adotamos o método de revisao bibliografica, examinando uma ampla gama de
fontes académicas e cientificas que abordam o tema das emogdes e do estresse no contexto
dos jogos digitais. Através dessa abordagem, buscamos consolidar o conhecimento
existente, identificar lacunas e tendéncias na pesquisa e fornecer uma visdo aprofundada

sobre as teorias, métricas e conclusdes relacionadas a esse topico em constante evolugao.

2.2 Fundamentos Tedricos das Emo¢oes Humanas e sua Relacdo com a Interacio

em Jogos digitais

Os jogos digitais podem causar diferentes emocdes nos jogadores, dependendo da
narrativa, dos desafios, das regras e das consequéncias do jogo. Alguns autores baseiam
a relacdo entre emocgdes e interacdo em jogos digitais com base em teorias psicoldgicas,

como a Teoria do Fluxo (Flow Theory) (Nakamura; Csikszentmihalyi, 2009; Mahfouz;



22

Joonas; Opara, 2020; Marques; Miranda, 2022; Martins; Zagalo; Oliveira, 2023; Erhel;
Jamet, 2019; Telles; Mateo; Tonin, 2022a; Pereira et al., 2022; Klein; Biasuz, 2020; Souza
et al., 2018) e a Teoria da Autodeterminacao (Self-Determination Theory) (Ryan;
Deci, 2017; Adams; Little; Ryan, 2017; Niemiec; Ryan, 2009; Deci; Ryan, 2008; Hu;
Zhang, 2017; Wang et al., 2019; Vasconcellos et al., 2020; Battaglio; Belle; Cantarelli,
2022; Olafsen; Deci, 2020; Shannon et al., 2019).

2.2.1 Teoriado Fluxo

A Teoria do Fluxo, desenvolvida pelo psic6logo Mihaly Csikszentmihalyi, é
um conceito fundamental na psicologia positiva e no estudo da experiéncia humana
(Nakamura; Csikszentmihalyi, 2009). Esta teoria descreve o "fluxo"como um estado
psicolégico altamente desejavel, caracterizado pela imersao profunda e completa em
uma atividade (Mahfouz; Joonas; Opara, 2020).

Nesse estado, os individuos experimentam alta satisfacdo, concentracdo e en-
volvimento com a tarefa em questdo. O "fluxo"geralmente ocorre quando uma pessoa
estd envolvida em uma atividade que é desafiadora o suficiente para estimular suas
habilidades, mas nio tdo dificil a ponto de causar frustragdo (Marques; Miranda, 2022).

Quando aplicada a jogos, a Teoria do Fluxo sugere que os jogos sao um terreno
fértil para experimentar o "fluxo"(Martins; Zagalo; Oliveira, 2023). Os jogadores pro-
curam jogos que os desafiem e envolvam, proporcionando uma sensagio de realizacao
e diversdo a medida que progridem no jogo (Erhel; Jamet, 2019). O jogo equilibra a
dificuldade dos desafios de uma forma que mantém os jogadores engajados €, a0 mesmo
tempo, motivados para melhorar suas habilidades (Telles; Mateo; Tonin, 2022a).

Nos jogos, os jogadores investem esforcos para atingir objetivos especificos
dentro de sistemas governados por regras. Esses objetivos podem variar desde completar
missodes, resolver quebra-cabecas ou competir com outros jogadores. Os jogadores
investem na narrativa, nos personagens ou nas conquistas que obtém ao longo do jogo,
gerando um sé6lido apego emocional por meio do resultado de suas agdes no jogo (Erhel;
Jamet, 2019; Telles; Mateo; Tonin, 2022b).

Além disso, a Teoria do Fluxo também destaca a importancia de equilibrar desafio
e habilidade (Pereira et al., 2022), conforme ilustrado na Figura 1. Quando a dificuldade

de um jogo corresponde as habilidades do jogador, € provavel que ele entre em um estado
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de fluxo, levando a uma experiéncia de jogo mais satisfatoria. Se o jogo se tornar muito
facil, os jogadores podem ficar entediados, enquanto um jogo muito dificil pode causar
frustracdo. Portanto, projetar jogos com aten¢do ao nivel de desafio é fundamental para

criar experiéncias imersivas (Klein; Biasuz, 2020; Souza et al., 2018).

Figura 1 - Ilustracdo - Teoria do Fluxo

Dificuldade

Habilidade do jogador

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Adicionalmente, € comum que os jogos apresentem componentes inesperados e
estimulantes, que sustentam o entusiasmo e o envolvimento dos jogadores. Esses elemen-
tos podem incluir reviravoltas na histéria, novos obstaculos ou eventos imprevisiveis,
dando a experiéncia de jogo uma sensa¢do de novidade e excitagdo continuas (Klein;
Biasuz, 2020).

2.2.2 Teoria da Autodeterminagdo

A Teoria da Autodeterminacdo, um dos pilares da psicologia motivacional, re-
conhece que os seres humanos sao inerentemente impulsionados por trés necessidades

fundamentais, as quais desempenham um papel crucial em nossa satisfacao e bem-estar
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psicoldgico: autonomia, competéncia e relacionamento (Ryan; Deci, 2017; Adams; Little;

Ryan, 2017), conforme observado na Figura 2.

Figura 2 - Ilustragdo - Teoria da Autodeterminacio

RELACIONAMENTO

“Facgo parte de
um grupo..”

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Autonomia € uma das pedras angulares da experiéncia humana, representando o
desejo intrinseco de ter controle sobre as dire¢des que escolhemos seguir e as agdes que
tomamos. Quando as pessoas sdo capazes de exercer sua autonomia, elas se veem como
mestres de seus proprios destinos. Ter a oportunidade de tomar decisdes significativas
que afetam suas vidas e experiéncias cotidianas é um catalisador para o florescimento da
independéncia e da autorrealizacdo (Niemiec; Ryan, 2009).

A capacidade de tomar decisdes autbnomas nutre um senso de autoconfianga,
empoderamento e autoestima. Ela permite que as pessoas moldem seus caminhos, ajustem
suas jornadas e escolham de acordo com suas aspiracdes e valores pessoais. Esse dominio
sobre a propria vida ndo apenas encoraja a busca de objetivos, mas também fomenta
um profundo sentimento de realizacdo, pois cada passo tomado € resultado de escolhas
pessoais (Deci; Ryan, 2008).

A autonomia vai além de simplesmente ter opg¢des; ela implica a capacidade
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de refletir, ponderar e deliberar sobre as melhores acdes a serem tomadas. Quando
as pessoas se sentem capacitadas a fazer escolhas informadas e alinhadas com suas
proprias convicgdes, isso abre um horizonte de possibilidades e realizacdes. A autonomia,
portanto, desempenha um papel vital na construcdo da identidade e na promog¢do do
bem-estar, permitindo que os individuos se tornem protagonistas ativos em suas vidas e
experiéncias (Hu; Zhang, 2017).

A busca pela competéncia € uma forca motriz inerente a natureza humana,
impelindo-nos constantemente a desafiar nossos limites e aprimorar nossas habilidades.
Este desejo de crescimento pessoal ndo € apenas uma caracteristica distinta da nossa
espécie, mas também desempenha um papel vital na nossa satisfacdo e bem-estar (Wang
etal., 2019).

A competéncia é muito mais do que apenas adquirir habilidades; ela envolve
o desejo intrinseco de enfrentar desafios que nos facam crescer e evoluir. Quando
nos deparamos com obstadculos e tarefas complexas, nossa capacidade de supera-los
e conquistd-los gera uma profunda sensacao de realizacdo. Essa sensacao de dominio
sobre dificuldades nos fornece um valioso senso de autoeficicia, a crenca de que somos
capazes de lidar com desafios e alcancar nossos objetivos. A autoeficécia, por sua vez, é
um componente importante na constru¢ao de uma autoestima positiva e autoconfianga
(Vasconcellos et al., 2020; Wang et al., 2019).

A medida que adquirimos novas habilidades e superamos desafios, nossa autoes-
tima € refor¢ada, e nossa autoconfianca cresce. A competéncia ndo se limita apenas ao
dominio de uma tnica habilidade, mas envolve um processo continuo de aprendizado
e superacao de desafios. Esse ciclo de melhoria constante ndo apenas aumenta nossa
sensacao de competéncia, mas também nos motiva a continuar explorando, descobrindo
e aprimorando nossas habilidades em diferentes areas da vida (Hu; Zhang, 2017).

Por fim, o relacionamento € um aspecto que abarca nossa profunda necessidade de
conexdo com outras pessoas. Relagdes sociais saudaveis e apoio emocional desempenham
um papel essencial em nossa busca pela felicidade e bem-estar. O estabelecimento de
lacos interpessoais e a sensacio de pertencimento sio elementos vitais que moldam nossa
experiéncia como seres sociais (Battaglio; Belle; Cantarelli, 2022).

Nossa necessidade de relacionamento ndo se limita apenas a interagdes superfi-
ciais; ela abrange relacionamentos genuinos e significativos com amigos, familiares e

parceiros. Estas conexdes podem proporcionar apoio emocional, compreensao, alegria e
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um senso de pertencimento. Além disso, o relacionamento desempenha um papel crucial
em nosso desenvolvimento emocional e mental (Olafsen; Deci, 2020).

A qualidade de nossas relagdes sociais pode impactar diretamente nossa saide
fisica e mental. Relacdes saudaveis nos ajudam a lidar com o estresse, a superar desafios
e a desfrutar de uma sensagao duradoura de satisfagcdo e realizagdo. Portanto, a busca
por conexdes genuinas e o cultivo de relacionamentos significativos sdo aspectos fun-
damentais da jornada humana em direcdo a felicidade e ao bem-estar (Shannon et al.,
2019).

Em relacdo aos jogos, estudos recentes tém demonstrado de maneira convincente
como essa forma de entretenimento pode abordar e satisfazer essas trés necessidades
humanas fundamentais (Reer; Kriamer, 2020; Souza et al., 2021; Botte; Bakkes; Veltkamp,
2020). Os jogos frequentemente oferecem aos jogadores um ambiente no qual eles podem
fazer escolhas significativas, explorar mundos virtuais, e assumir o controle de suas agdes,
satisfazendo assim a necessidade de autonomia (Babu; Mohan, 2022).

Além disso, a natureza desafiadora dos jogos permite que os jogadores desenvol-
vam habilidades e competéncias a medida que progridem, gerando um sentimento de
realizagdo e competéncia (Denisova et al., 2020). Essa sensagdo de crescimento pessoal e
conquista pode contribuir significativamente para o bem-estar psicologico (Babu; Mohan,
2022).

Os jogos também sdo propicios para a formacgdo de relacionamentos e interacdes
sociais. Muitos jogos online, por exemplo, incentivam a colaboragdo e a competicao
entre jogadores, promovendo lagos sociais e conexdes significativas. A comunidade
de jogadores compartilha interesses comuns, criando oportunidades para amizades e
relacionamentos virtuais (Quwaider; Alabed; Duwairi, 2019; Karra; Karampa; Paraskeva,
2019).

Portanto, a relacao entre a Teoria da Autodeterminacgdo e os jogos € mais do
que uma simples coincidéncia. Evidéncias sugerem que jogar ndo apenas atende a essas
necessidades psicoldgicas humanas, mas também gera impactos positivos na saude
mental e no bem-estar dos jogadores. Entender essa conexdo pode ser fundamental
para explorar como os jogos podem ser utilizados de maneira benéfica na promocao do

desenvolvimento pessoal e na melhoria da qualidade de vida (Mills; Allen, 2020).
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2.3 Estresse e Jogos digitais: Efeitos e Implicacoes

E crucial comegar destacando a importéncia de distinguir entre o envolvimento
entusidstico nos jogos e a compulsividade. A compulsao é caracterizada quando uma
atividade passa a dominar a vida de alguém, tornando-se uma das principais preocu-
pacoes, essa atividade € executada para aliviar a ansiedade gerada por pensamentos
intrusivos, comuns em transtornos obsessivo-compulsivos. Entretanto, a definicdo do que
¢ considerado normal ou patoldgico requer uma abordagem contextualizada, levando em
conta a singularidade de cada individuo e o significado que tal comportamento tem em
sua vida. Rotular comportamentos ndo conformes como anormais de forma arbitraria e
preconceituosa € um risco a ser evitado. Compreender a diferenca entre um envolvimento
saudavel e uma compulsdo € essencial para avaliar o estresse relacionado aos jogos
digitais (Porter; Goolkasian, 2019; Association, 2023; Organiza¢do Mundial da Saude,
1993).

O comportamento compulsivo € frequentemente caracterizado por acdes sistema-
ticas e ritualizadas, realizadas para prevenir eventos improvaveis e temidos, carregadas
de carga afetiva, embora reconheca a futilidade de tais atos, a pessoa frequentemente luta
para resistir a eles, mas quando esse comportamento se torna o foco exclusivo da vida de
uma pessoa causando sofrimento significativo ou interferéncia na vida cotidiana, deve-se
tomar medidas para ajuda-la. Qualquer desejo pode se transformar em um impulso
incontroldavel, com consequéncias imprevisiveis(Luigjes et al., 2019; Association, 2023;
Organizacdo Mundial da Saude, 1993; (WHO) et al., 2020).

O comportamento compulsivo, quando causa sofrimento psicoldgico, pode afetar
individuos de todas as origens e caracteristicas (Cao et al., 2022). Portanto, a anélise
do estresse em relacdo aos jogos digitais deve levar em consideragdo ndo apenas o
comportamento dos jogadores, mas também os fatores emocionais subjacentes.

A presenca de estresse em niveis significativos nos jogadores pode ter efeitos
adversos tanto no aspecto fisico quanto no psicolégico (Kavcic; Avsec; Kocjan, 2021).
O uso descontrolado dos jogos digitais pode levar ao sedentarismo e, por conseguinte,
a problemas de saide como obesidade. Além disso, o estresse excessivo pode resultar
em transtornos de personalidade e, em alguns casos, contribuir para o desencadeamento
de raiva e agressividade (Igorevich; Nikolaevich; Ghoibnazarovna, 2021). E essencial

compreender o impacto que certos eventos e desafios dentro dos jogos podem ter sobre
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as emocgodes dos jogadores, bem como sobre seus comportamentos e saude fisica.

O estresse, quando gerenciado com eficiéncia, pode atuar como um motivador
poderoso para os jogadores. Muitos jogos incorporam elementos estressantes como
parte da experiéncia, como prazos apertados e desafios dificeis (Jadskd; Aaltonen, 2022).
Embora esses elementos possam desencadear emog¢des negativas, como angustia € medo,
quando bem balanceados, podem resultar em um estresse positivo (Igorevich; Niko-
laevich; Ghoibnazarovna, 2021). Quando os jogadores percebem que os desafios sdo
proporcionais as suas habilidades, a superacdo desses desafios gera um estresse positivo,
incentivando a motivacdo e o engajamento. Em géneros de jogos que exploram o estresse
como parte da imersao, como jogos de terror ou sobrevivéncia, a tensdo constante pode
criar uma experiéncia emocional intensa, aumentando a sensacio de medo e envolvimento
do jogador (Porter; Goolkasian, 2019).

2.4 Abordagens de Design de Jogos para Gerenciar Emocoes e Estresse

O design de jogos compreende a criagao de um ambiente especifico, composto
por elementos que moldam a experiéncia do jogador e conferem significado a interacao
(Zubek, 2020). Em relacdo a gestdo de emocoes e estresse, algumas estratégias de design
se destacam (Allcoat; Evans, 2023). A aplicacdo de feedback constante ao jogador
pode influenciar suas emogdes, fornecendo informagdes claras sobre o progresso e
desempenho, o que gera satisfacao ou desafio. Além disso, recompensas € incentivos
dentro do jogo t€m o poder de afetar positivamente as emog¢des do jogador, promovendo
um senso de realiza¢do e motivaciao (Hodent, 2020).

A adaptabilidade do jogo € uma estratégia importante, pois jogos que se ajustam
ao nivel de habilidade do jogador podem criar desafios apropriados, evitando o estresse
excessivo ou o tédio. A presenga de uma narrativa envolvente e temdtica também desem-
penha um papel crucial, pois pode criar uma conexao emocional profunda, contribuindo
para o envolvimento do jogador (Hodent, 2017; Yannakakis; Martinez; Garbarino, 2016).

Além disso, as mecanicas de jogo, como quebra-cabecas, missdes e competi¢des,
sdo elementos de jogabilidade que podem gerar curiosidade, desafio e satisfacdo emocio-
nal, proporcionando uma experiéncia mais rica e envolvente no mundo dos jogos digitais
(Smith; Tosca; Egenfeldt-Nielsen, 2008; Yannakakis; Martinez; Garbarino, 2016).

E importante ressaltar que essas estratégias de design sdo flexiveis e podem ser
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adaptadas as preferéncias e caracteristicas individuais dos jogadores. Além disso, a com-
plexidade das emog¢des humanas transcende uma tnica abordagem, sendo influenciada
por uma variedade de fatores. Portanto, o design de jogos que busca gerenciar emocoes e
estresse deve considerar a amplitude das experiéncias emocionais dos jogadores (Smith;
Tosca; Egenfeldt-Nielsen, 2008).

Além disso, a incorporacao de elementos narrativos e de jogabilidade pode apri-
morar o envolvimento emocional (Hodent, 2020). A capacidade de um jogo provocar uma
resposta emocional profunda vai além da criagdo de uma narrativa sélida. A verdadeira
medida do impacto emocional de um jogo pode estar relacionada a capacidade de evocar
uma ampla gama de emogdes, indo além da tristeza e englobando uma rica variedade
de sentimentos humanos. Portanto, o sucesso na gestdo de emocdes € estresse em jogos
requer uma compreensao profunda da complexidade das experiéncias emocionais dos
jogadores.

A deteccio e avaliacdo de estresse em diferentes estilos de jogos digitais exigem
uma abordagem equilibrada e multidimensional, considerando nao apenas os comporta-
mentos dos jogadores, mas também as emogdes subjacentes e os elementos de design do
jogo. Entender a complexidade das experiéncias emocionais em jogos € essencial para

criar experiéncias envolventes e impactantes (Yannakakis; Martinez; Garbarino, 2016).

2.5 Meétricas e indicadores mais relevantes para mensurar o estresse e as emocoes

dos jogadores em contextos de jogos digitais

A compreensdo das emocdes nos contextos dos jogos digitais é uma drea com-
plexa que envolve uma andlise aprofundada de diversos elementos, a saber: 1) reconheci-
mento das emogdes com base nas manifestagdes faciais; ii) o entendimento das causas
externas que desencadeiam emocdes; iii) a compreensao dos desejos que estimulam tais
emocoes; iv) a assimilacdo das emog¢des com o que se acredita e v) a compreensio da
influéncia da memoria nas situagdes de avaliacdo dos estados emocionais (Uehara, 2023).

O reconhecimento das emogdes com base nas manifestacdes faciais dos jogadores
oferece uma janela valiosa para o entendimento das emocdes em jogo. As expressoes
faciais, como sorrisos, caretas, olhares concentrados e gestos de comemoracao, sao
indicativos essenciais das emogdes experimentadas pelos jogadores durante suas sessdes
de jogo (Carvalhais; Magalhaes, 2018).
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Além disso, € crucial analisar as causas externas que desencadeiam essas emo-
¢oes. Os eventos e situacdes no jogo que provocam respostas emocionais nos jogadores
desempenham um papel significativo na gestdo das emog¢des. Compreender quais ele-
mentos especificos do jogo estdo causando determinadas emocgdes € fundamental para o
design de jogos eficaz (Leisterer; Jekauc, 2019).

Os desejos e motivacdes dos jogadores desempenham um papel importante na
evocacdo de emocgdes. Os jogadores tém frequentemente o desejo de superar desafios,
atingir metas ou se envolver em narrativas envolventes. Esses desejos influenciam direta-
mente as emocdes que eles experimentam durante o jogo (Behnke; Gross; Kaczmarek,
2022).

A assimilacdo das emog¢des com as crencas e expectativas dos jogadores € um
aspecto critico. O que os jogadores acreditam sobre 0 jogo e seu proprio desempenho
pode afetar profundamente suas emogdes. Se um jogador acredita que estd progredindo
bem no jogo, isso pode gerar sentimentos de satisfacio e alegria. Por outro lado, se
houver uma desconexdo entre as expectativas e a experiéncia real, pode surgir frustracio
ou ansiedade (Uehara, 2023).

Por fim, a influéncia da memdria nas avaliagdes emocionais presentes nao pode
ser subestimada. Experiéncias passadas e memorias relacionadas ao jogo t€ém o poten-
cial de moldar significativamente como os jogadores experimentam e interpretam suas
emocdes no presente. A memoria desempenha um papel vital na avaliagdo das respostas
emocionais (Levine; Lench; Safer, 2009; Uehara, 2023).

A literatura indica algumas ferramentas para avaliar abrangentemente a resposta
emocional dos jogadores. A Escala de Depressdo, Ansiedade e Estresse-21 (DASS-
21) (Vignola; Tucci, 2014) é uma ferramenta amplamente reconhecida. Ela avalia o
estresse e as respostas emocionais dos jogadores, baseando-se na avaliagao das emog¢des
em situacdes percebidas como ameacadoras, prejudiciais ou desafiadoras. A DASS-21
analisa tanto a demanda inicial quanto as estratégias de enfrentamento, incorporando
sintomas e emog¢des na compreensao do estresse e da adaptagdo.

Além disso, a observacgdo direta dos fatores observacionais, como expressoes
faciais e gestos dos jogadores, desempenha um papel crucial na avaliagdo das emogdes.
As expressoes faciais especificas, como sorrisos, olhares concentrados ou gestos de
comemoracao, fornecem insights valiosos sobre as emogdes experimentadas durante o
jogo (Ramos; Silva; Macedo, 2020).



31

A andlise da Variagdo da Frequéncia Cardiaca constitui outra métrica fundamental.
Variag¢des na frequéncia cardiaca sao indicativas de estados emocionais, como excitacao
e ansiedade. Além disso, a Variacdo da Pressdo Arterial integra teorias anteriores sobre o
estresse (Blascovich; Tomaka, 1996; Porter; Goolkasian, 2019). Ela oferece informagdes
essenciais sobre como as avaliacdes de desafio e ameacga resultam em diferentes respostas
cardiovasculares. Isso ajuda a entender como o0s jogos afetam a pressao arterial e outros
indicadores fisioldgicos relacionados ao estresse.

A compreensdo das emocdes dos jogadores em contextos de jogos digitais envolve
uma andlise profunda de uma variedade de elementos, desde expressdes faciais até
métricas fisioldgicas. Essas medidas sdo essenciais para o design de jogos que buscam

criar experiéncias emocionais significativas e envolventes para os jogadores.

2.6 Consideracoes Finais

A compreensdo das emocdes humanas e sua relagdo com a interacao em jogos
digitais € um campo de estudo intrincado que envolve uma série de teorias psicoldgicas
fundamentais. A luz das teorias do Fluxo e da Autodeterminacio, ficou evidente como
os jogos tém o potencial de desencadear uma ampla gama de emocdes nos jogadores.
O estado de Fluxo, caracterizado por uma imersao profunda e satisfacdo na atividade,
é frequentemente alcancado quando os jogos oferecem desafios que se alinham com
as habilidades dos jogadores. A busca pela autonomia, competéncia e relacionamentos
também € satisfeita pelos jogos, tornando-os uma plataforma versatil para atender as
necessidades psicoldgicas humanas.

A relagiio entre estresse e jogos digitais é complexa. E crucial distinguir entre
o envolvimento saudédvel nos jogos e a compulsdo, pois a linha té€nue entre essas duas
categorias pode ter implicagcdes significativas para a satide mental dos jogadores. O
estresse, quando gerenciado adequadamente, pode funcionar como um motivador positivo,
impulsionando os jogadores a superar desafios e alcancar objetivos. No entanto, o estresse
em excesso pode levar a problemas de saude fisica e mental, destacando a importancia
de equilibrar desafio e habilidade no design de jogos.

As abordagens de design de jogos para gerenciar emogdes e estresse sdo diversas
e flexiveis. Estratégias como feedback constante, recompensas, adaptacdao do jogo e

narrativas envolventes desempenham um papel fundamental na influéncia das emocgdes
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dos jogadores. O design de jogos deve levar em consideragdo a complexidade das
experiéncias emocionais dos jogadores e adaptar-se as preferéncias individuais.

A mensuracao do estresse e das emogdes dos jogadores € um desafio multiface-
tado. A utilizacdo de métricas que variam desde a observagdo das expressoes faciais até
indicadores fisioldgicos, como a variagdo da frequéncia cardiaca e da pressao arterial,
oferece uma visao holistica das respostas emocionais dos jogadores. Essas métricas sdo
essenciais para o design de jogos que buscam criar experiéncias emocionais profundas e
envolventes.

Em dltima anélise, o estudo das emogdes e do estresse nos jogos digitais € uma
drea em constante evolu¢cdo, com amplas implicag¢des para o design de jogos, a psicologia
e 0 bem-estar dos jogadores. A medida que novas teorias e ferramentas de medicdo
continuam a surgir, € crucial manter uma abordagem multidisciplinar e flexivel para

entender e aproveitar o potencial das emogdes nos jogos digitais.
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3 SELECAO DE ESTILOS REPRESENTATIVOS DE JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo, abordamos o processo de selecio de estilos de jogos digitais que
serviram como base para as sessdes de jogo em nosso estudo. A escolha criteriosa desses
estilos € fundamental para garantir que as respostas emocionais dos participantes sejam
avaliadas de maneira abrangente e representativa. Exploramos as diretrizes e critérios

usados para a selecdo, bem como as razdes por tras da escolha de estilos especificos.

3.1 Critérios de Selecao

Para selecionar os estilos de jogos digitais a serem incluidos em nosso estudo,
adotamos uma série de critérios especificos. Esses critérios visavam abranger uma varie-
dade de experiéncias de jogo e desafios emocionais. Os principais critérios considerados

foram:

3.1.1 Diversidade de Géneros de Jogos

Buscamos representar uma ampla variedade de géneros de jogos digitais, in-
cluindo, mas nao se limitando a, a¢do, aventura, terror, estratégia, quebra-cabecas, es-
portes e narrativa interativa. A diversidade de géneros permite que os participantes
experimentem diferentes estilos de jogos, cada um apresentando desafios emocionais

dnicos.

3.1.2 Variacdo de Complexidade

Os jogos digitais variam em termos de complexidade. Alguns sdo simples e
intuitivos, enquanto outros envolvem mecanicas de jogo mais complexas e estratégi-
cas. Selecionamos estilos que representam essa variagdo, permitindo a exploragdo das

respostas emocionais em contextos de jogo simples e desafiadores.

3.1.3 Elementos Narrativos e Sociais

Alguns jogos digitais tém fortes elementos narrativos e sociais, enquanto outros

se concentram mais na jogabilidade pura. Incluimos estilos de jogos que abordam ambos
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0s aspectos, permitindo a investigacdo das respostas emocionais relacionadas a imersao

na narrativa e interagdes sociais.

3.1.4 Variagdo de Estilos Visuais e Sonoros

Os aspectos visuais e sonoros dos jogos desempenham um papel crucial na criagao

de atmosfera e emog¢do. Selecionamos estilos de jogos com diferentes estilos visuais,

desde graficos realistas até estilizados, e variacdo nas trilhas sonoras para capturar uma

ampla gama de experiéncias emocionais.

3.2 Estilos de Jogos Selecionados

Com base nos critérios estabelecidos, os seguintes estilos de jogos digitais foram

escolhidos para as sessdes de jogo em nosso estudo:

Acao-Aventura: Representando a categoria de jogos de acdo-aventura, exploramos
jogos que envolvem combate, exploracao e narrativa envolvente. Esta categoria é

conhecida por criar emog¢des como empolgacao, tensdo e imersao;

Estratégia em Tempo Real: Os jogos de estratégia em tempo real envolvem
planejamento, tomada de decisdes rdpida e competi¢do. Investigamos como esses

jogos podem gerar desafios emocionais relacionados a estratégia e competicao;

Quebra-Cabecas: Jogos de quebra-cabeca desafiam a resoluc@o de enigmas e a
l6gica. Exploramos como esses jogos podem evocar emog¢des como satisfacdo,

frustracdo e pensamento critico;

Narrativa Interativa: Jogos de narrativa interativa t€ém sua énfase na narrativa e
tomada de decisdes, eles oferecem aos jogadores a oportunidade de influenciar o
desenvolvimento da histéria por meio de suas escolhas, criando uma experiéncia

altamente envolvente e emocional;

Esportes: Jogos esportivos envolvem competi¢do atlética e habilidades motoras.

Exploramos as respostas emocionais relacionadas a competi¢do, vitéria e derrota.

A selecdo desses estilos de jogos € fundamentada na intencao de capturar uma

ampla variedade de experi€éncias emocionais que os jogadores podem encontrar em
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diferentes contextos de jogo eletronico. Cada estilo representa desafios emocionais
unicos, permitindo uma andlise abrangente das respostas emocionais dos participantes.
Este capitulo estabelece a base para as sessdes de jogo em nosso estudo, visando uma

compreensdo aprofundada das respostas emocionais dos jogadores.

3.3 Selecdo de Jogos e Fundamentacao

Os jogos selecionados para nossas sessdes de jogo foram o reflexo de nossa
busca por uma abordagem holistica para explorar como diferentes géneros, mecanicas e
narrativas afetaram as emoc¢des dos jogadores.

Nossa selecdo abrangeu quatro jogos distintos, cada um representando um género
e uma experiéncia de jogo unica: Valorant para acao titica, Rocket League para esportes,
Phasmophobia para o género de terror e Inside para aventura, narrativa interativa e
quebra-cabecas. A escolha desses jogos ndo foi aleatdria; foi guiada por critérios especi-
ficos que visavam ampliar nossa compreensdo das respostas emocionais dos jogadores.

Neste topico, exploramos detalhadamente os motivos por trds da escolha de cada
jogo e como eles se alinharam com nossos objetivos de pesquisa. Cada jogo ofereceu
um conjunto unico de desafios emocionais € imersao narrativa, € nosso estudo visou
analisar como esses fatores influenciaram as experiéncias emocionais dos jogadores.
Agora, vamos mergulhar na justificativa por tras da selecdao de Valorant, Rocket League,
Phasmophobia e Inside como parte de nossa investigagcdo sobre as emocoes imersivas

em jogos digitais.

3.3.1 Valorant: Uma Abordagem a Ac¢do Tdtica

Valorant é um FPS desenvolvido pela Riot Games (Firdaus, 2023). Lan¢ado em
2020, O jogo se passa em um cendrio de confronto titico entre dois times, onde um time
assume o papel dos "Atacantes"e o outro dos "Defensores". O objetivo dos Atacantes é
plantar uma Spike (um dispositivo explosivo), enquanto os Defensores tentam impedir
isso. Esta dinamica de jogo cria situacdes intensas e estratégicas, onde a coordenagdo da
equipe e a escolha do Agente certo sdo cruciais, conforme apresentamos na Figura 3.

Valorant foi selecionado como um dos jogos para o nosso estudo por diversas
razdes. Em primeiro lugar, ele oferece uma experiéncia emocionalmente rica, variando

de momentos de tensdo durante as trocas de tiros a momentos de triunfo ao conseguir
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objetivos. Além disso, as habilidades unicas de cada Agente introduzem elementos
estratégicos que podem gerar sentimentos de excitagcao e realizacdo, a medida que os
jogadores dominam as téticas especificas de cada personagem (Susanti, 2022).

Figura 3 — Grade de imagens - Valorant.

Fonte: Epic Games (2023).

Por ser um jogo online, o Valorant também possui caracteristicas sociais como
comunicacdo por texto e voz, fazendo com que o envolvimento do jogador va além
do simples ato de competir. A interacdo social desempenha um papel fundamental no
jogo, permitindo que os jogadores se comuniquem, coordenem estratégias e construam
relacionamentos dentro da comunidade de jogadores (Herdiansyah; Napitupulu, 2023).
O jogo com esta natureza nos proporciona um ambiente propicio para analisar como
emocdes como o estresse e diversas outras que podem surgir em um contexto de jogo
intenso (Susanti, 2022).

3.3.2 Rocket League: Uma Fusdo de Acdo Esportiva e Carros

Rocket League é um jogo eletronico que mistura elementos de esportes e acao
em um cendrio peculiar: partidas de futebol jogadas com carros movidos a foguete

(Verhoeven; Preuss, 2020). Desenvolvido pela Psyonix, o jogo foi langado em 2015 e
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rapidamente conquistou uma base de fas apaixonada devido a sua jogabilidade tinica e
diversdo imediata.

No jogo, os jogadores controlam carros personalizdveis em arenas de formato
de estddio, e o objetivo € marcar gols ao lancar uma bola gigante nas redes do time
adversario, conforme apresentamos na Figura 4. O fator distintivo do jogo € a capacidade
de usar impulso de foguete para acelerar, saltar, realizar acrobacias no ar e até mesmo

voar para fazer jogadas incriveis (Mathonat; Boulicaut; Kaytoue, 2020).

Figura 4 — Grade de imagens - Rocket League.

Fonte: Epic Games (2023).

Rocket League foi selecionado como um dos jogos para o nosso estudo por varias
razdes. Em primeiro lugar, ele oferece uma experiéncia emocionalmente rica, variando
de momentos de excitacdo durante as partidas competitivas a sensacdes de satisfacdo ao
marcar um gol ou fazer uma defesa espetacular (Castillo; Escribano, 2021). A natureza
rapida e dindmica do jogo cria uma imersdao emocional intensa a medida que os jogadores
enfrentam desafios durante a jogatina, vencem ou perdem jogos.

Além disso, Rocket League atrai uma base de jogadores diversificada, desde
jogadores casuais até competidores sérios, tornando-o um exemplo valioso para 0 nosso
estudo, ajudando a entender como acao esportiva, habilidade técnica e vitérias emocio-
nantes impactam as emog¢des dos jogadores e como essas experiéncias podem influenciar

o engajamento no jogo (Castillo; Escribano, 2021).
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3.3.3 Phasmophobia: A Emocgdo do Sobrenatural no Mundo do Terror

Phasmophobia € um jogo eletronico de terror cooperativo desenvolvido pela Kine-
tic Games (Milesi, 2022). Langcado em 2020, o jogo se destaca por sua abordagem tnica a
experiéncia de terror, onde os jogadores assumem o papel de investigadores paranormais
e exploram locais assombrados em busca de evidéncias de atividades sobrenaturais.

No jogo, os jogadores usam uma variedade de equipamentos, como medidores de
intensidade de campos eletromagnéticos, termOmetros e cameras, para coletar dados e
identificar o tipo de entidade paranormal que habita o local. Cada investigagdo € unica,
com a possibilidade de encontrar fantasmas, poltergeists e outras criaturas sobrenaturais.
A atmosfera assustadora e as manifestacdes aterrorizantes de fantasmas criam uma

experiéncia de jogo emocionalmente intensa, conforme apresentamos na Figura 5.

Figura 5 — Grade de imagens - Phasmophobia.

Fonte: Steam (2023).

Phasmophobia foi escolhido para o nosso estudo por vérias razdes. Primeira-
mente, ele proporciona uma experié€ncia altamente emocional, envolvendo sentimentos
de medo, suspense e ansiedade a medida que os jogadores exploram locais assombrados
e enfrentam entidades paranormais (Milesi, 2022). A cooperagdo entre os jogadores, que
trabalham juntos para coletar evidéncias e resolver mistérios sobrenaturais, cria uma

dinamica emocional Unica de solidariedade e tensao.
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Além disso, o jogo oferece uma oportunidade interessante para analisar como a
imersao emocional se traduz na cooperagdo entre jogadores em um contexto de jogo. As
reacdes dos jogadores ao medo e as atividades sobrenaturais, bem como as estratégias que
desenvolvem para superar esses desafios, proporcionam informacdes sobre a interagdo
entre emocoes e jogabilidade em um ambiente de terror (Peaty, 2023).

Assim, Phasmophobia é um exemplo importante para o nosso estudo, pois nos
permite explorar as emog¢des intensas desencadeadas pelo género de terror e como a
cooperacao entre jogadores influéncia essas emocdes, oferecendo uma visao aprofundada

das experiéncias emocionais dos jogadores.

3.3.4 Inside: Uma Jornada Narrativa Profunda e Imersiva

Inside é um jogo eletrOnico, desenvolvido pela Playdead. Lancado em 2016, é
um jogo de plataformas orientado pela narrativa que combina acdo intensa com quebra-
cabecas que desafiam a mente. O jogo é aclamado pela critica pelo seu estilo de arte
sombrio, pela trilha sonora ambiental e pela atmosfera inquietante (Inside, 2021b).

No contexto do jogo, os participantes exercem controle sobre um protagonista
nio nomeado enquanto exploram um ambiente distépico repleto de obstdculos e ameacas,

conforme apresentamos na Figura 6.

Figura 6 — Grade de imagens - Inside.

Fonte: Steam (2023).
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O jogo € notavel por sua €nfase na exploracio, resolucao de quebra-cabecas e
narrativa visual, uma vez que nao contém didlogos nem textos explicativos. A orientacao
dos jogadores ocorre principalmente por meio de pistas visuais e interagdes com o ambi-
ente. Mesmo na auséncia de qualquer exposi¢ao prévia as narrativas tdo profundamente
enraizadas na arte, a jogabilidade de Inside desperta a curiosidade do jogador, que se vé
envolvido em uma jornada na qual a razdo de suas acdes nao estd clara, mas a necessidade
de prosseguir € incontestdvel (Inside, 2021a).

Inside foi selecionado para o nosso estudo por vérias razdes. Primeiramente,
ele oferece uma experiéncia emocionalmente rica, variando de momentos de tensao
quando o jogador enfrenta ameacas a sensacao de descoberta e realizacao ao resolver
quebra-cabecas e desvendar a histéria obscura do jogo.

A narrativa de Inside é particularmente intrigante, pois é contada de maneira nao
verbal, deixando espago para interpretacdo e reflexdo. Isso permite uma exploracdo mais
profunda das emocdes dos jogadores, uma vez que a histéria € moldada por suas préprias
interpretagdes e sentimentos.

Além disso, a atmosfera sombria e a trilha sonora perturbadora do jogo criam
uma imersao emocional tnica, fazendo com que os jogadores vivenciem emog¢des como
suspense, melancolia e curiosidade. Portanto, Inside é um exemplo importante para
0 nosso estudo, pois nos permite explorar como a narrativa visual, a exploragdo e a
atmosfera afetam as emog¢des dos jogadores em um contexto de jogo altamente imersivo,

proporcionando informacdes sobre as experiéncias emocionais dos jogadores.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia utilizada para conduzir a pesquisa que visa
investigar as respostas emocionais dos jogadores durante as sessoes de diferentes jogos

digitais.

4.1 Classificacao da Pesquisa

Classificamos essa pesquisa de acordo com diversos critérios, a fim de propor-
cionar uma compreensao clara de sua estrutura e objetivos. A seguir, detalharemos os
aspectos relacionados a natureza, objetivos, abordagem e procedimentos técnicos de
investigacdo (Wazlawick, 2020).

A natureza primdria desta pesquisa € aplicada. Este tipo de pesquisa visa aplicar
o conhecimento cientifico adquirido para resolver problemas praticos e especificos. No
contexto desta investigacdo, o objetivo € compreender os efeitos de diferentes estilos de
jogos digitais nas respostas emocionais, fisiol6gicas e comportamentais dos jogadores. A
aplicacdo prética deste conhecimento pode contribuir para o desenvolvimento de jogos
mais saudaveis e para intervengdes que visem o bem-estar dos jogadores.

Os objetivos desta pesquisa sao tanto descritivos quanto explicativos:

* Descritivo: A pesquisa busca descrever as variagdes nas respostas emocionais,
fisiologicas e comportamentais dos jogadores antes e apds as sessdes de jogo, bem
como durante as sessoes. Para isso, utiliza a subescala de estresse do Depression,
Anxiety, and Stress Scale - 21 Items (DASS-21) e o monitoramento de parametros

fisiolégicos como a variacao da frequéncia cardiaca e a pressado arterial média.

* Explicativo: A pesquisa também tem como objetivo explicar os mecanismos e
relacdes de causa e efeito entre os diferentes estilos de jogos digitais e as respostas
dos jogadores. Isto é realizado através da anélise dos dados comportamentais em
relacdo as teorias do fluxo e da autodeterminacao, procurando identificar como e

por que certos estilos de jogo podem influenciar essas respostas.

A abordagem utilizada nesta pesquisa é quantitativa. Este enfoque € caracteri-
zado pela coleta e andlise de dados numéricos, permitindo a quantificacio das varidveis

em estudo e a aplicag@o de técnicas estatisticas para interpretar os resultados. A utilizacio
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de instrumentos padronizados, como a DASS-21, e 0 monitoramento fisiol6gico reforcam
a natureza quantitativa da investigacao.

Dois principais procedimentos técnicos sdo empregados nesta pesquisa:

* Survey: Este procedimento envolve a utilizacdo do questionario DASS-21 para
avaliar as respostas emocionais dos jogadores antes e apOs as sessOes de jogo.
O survey proporciona uma maneira estruturada e padronizada de coletar dados

subjetivos dos participantes;

* Experimento: A pesquisa inclui um componente experimental, onde os jogadores
sdo expostos a diferentes estilos de jogos digitais. Durante essas sessoes, sdo
monitoradas varidveis fisiol6gicas como a frequéncia cardiaca e a pressao arterial
média, além de serem observados os padrdes comportamentais dos jogadores. Este
método permite a manipulagdo controlada das varidveis independentes (estilos de
jogos) e a observacao dos seus efeitos sobre as varidveis dependentes (respostas

emocionais, fisiolégicas e comportamentais).

4.2 Meétrica

Para obter uma compreensao completa das respostas emocionais dos participantes,
adotamos uma abordagem hibrida de coleta de dados. Antes e depois de cada sessao
de jogos, os participantes preencheram a uma adaptacdo do Survey DASS-21 (Chen
et al., 2023; Patias et al., 2016) (Quadro 1) (Apéndice D). Além disso, utilizamos um
medidor de pressio arterial digital! para registrar os dados de pressio arterial. Durante
as sessoes de jogos, utilizamos um dispositivo smartwatch? para monitorar a frequéncia
cardiaca, permitindo obter informagdes sobre as respostas emocionais dos jogadores
enquanto jogam (Apéndice E). Adicionalmente, fizemos observacdes detalhadas do

comportamento dos jogadores durante as sessdes (Apéndice F).

4.2.1 Depression Anxiety and Stress Scale (DASS-21)

A DASS-21 é uma ferramenta psicométrica amplamente utilizada para medir

sintomas de depressao, ansiedade e estresse em individuos (Patias et al., 2016). Este

! Incoterm-mp100 (Incoterm, 2024).

2 Xiaomi Mi Band 6 (Xiaomi, 2024).
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instrumento oferece uma avaliacdo precisa e confidvel das condi¢cdes emocionais e
psicoldgicas, permitindo que profissionais e pesquisadores de satide mental compreendam
melhor o estado emocional dos individuos.

A DASS-21 € uma versado abreviada do questiondrio DASS original, que contém
42 itens. Composta por apenas 21 itens, esta versao € mais rapida e facil de preencher, o
que a torna uma escolha popular tanto em estudos de pesquisa quanto na prética clinica
(Chen et al., 2023). A DASS-21 abrange trés dimensdes principais:

* Depressao: Esta subescala avalia sintomas relacionados a depressdo, como tris-
teza persistente, desanimo, desinteresse ou prazer nas atividades, sentimentos de

inutilidade e desesperanca;

* Ansiedade: A subescala de ansiedade mede sintomas de ansiedade, como preocu-
pacdo excessiva, nervosismo, medo e tensdo, e sintomas fisicos associados, como

tremores € suores;

¢ Estresse: A subescala de estresse avalia sintomas relacionados ao estresse, como
inquietacgdo, irritabilidade, dificuldade de relaxamento, tens@o muscular e proble-

mas de sono.

Entretanto, para este trabalho, focamos exclusivamente na dimensao de estresse,

a qual abrange as questdes descritas no Quadro 1.

Quadro 1 - Questdes da DASS-21 - Subescala Estresse

Subescala | Questoes

Estresse | 1-Eu tive dificuldade em me acalmar;

2-Eu tive a tendéncia de reagir de forma exagerada as situacdes;

3-Eu senti que estava sempre nervoso;

4-Eu me senti inquieto;

5-Eu achei dificil relaxar;

6-Eu fui intolerante com as coisas que me impediam de continuar o que eu
estava fazendo;

7-Eu senti que estava sendo um pouco emotivo/sensivel demais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Utilizamos um modelo de avaliagdo em escala Likert de cinco pontos em nossa

pesquisa, no qual as respostas para cada pergunta foram expressas da seguinte maneira: 1
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= Estive assim quase o tempo inteiro; 2 = Estive assim uma boa parte do tempo; 3 = Nao
tenho certeza se me senti assim; 4 = Estive assim, mas por pouco tempo; e, 5 = Nao me
senti assim. Com base nas pontuagdes atribuidas, calculamos a média das respostas para
cada pergunta.

Os participantes completam a DASS-21 atribuindo uma pontuagdo a cada um dos
7 itens com base na frequéncia ou intensidade dos sintomas experimentados durante um
periodo especifico. Dessa forma, a DASS-21 € uma ferramenta valiosa para a compreen-
sdo dos estados emocionais dos individuos e € frequentemente utilizada em pesquisas
clinicas, estudos psicolégicos e avaliacdes clinicas. Fornece uma medida quantitativa
das condi¢des emocionais, permitindo identificar individuos em risco de desenvolver
distirbios emocionais e acompanhar a eficicia das intervengdes terapéuticas ao longo do
tempo. E importante ressaltar que a DASS-21 ndo substitui um diagndstico clinico, mas

¢ uma ferramenta valiosa para triagem e avaliacdo inicial de condi¢des emocionais.

4.2.2 Monitoramento Fisiologico

A coleta de dados fisioldgicos € crucial para compreender as respostas emocionais
dos jogadores durante as sessoes de jogo. Utilizamos um medidor digital, especifica-
mente o Medidor de Pressdo Arterial e Pulsacdo de Pulso Incoterm MP100 (Incoterm,
2024), para registrar dados da pressdo arterial. Esse dispositivo € projetado para fornecer
medi¢des precisas da pressdo arterial e da pulsacao diretamente do pulso do usudrio,
permitindo uma monitoriza¢ao conveniente e confidvel durante as sessdes de jogo.

Além disso, selecionamos cuidadosamente um dispositivo smartwatch Xiaomi
Mi Band 6 (Xiaomi, 2024) adequado para complementar a coleta de dados fisioldgicos.
O smartwatch escolhido oferece funcionalidades essenciais para garantir a precisio € a

confiabilidade da coleta de dados fisiolégicos. Isso inclui:

* Monitoramento da Frequéncia Cardiaca: O dispositivo € capaz de medir com

precisao a frequéncia cardiaca do jogador em tempo real;

* Registro de Dados: Registrar e armazenar dados fisiol6gicos coletados durante as

sessOes de jogo para andlise posterior;

¢ Conforto e Usabilidade: O smartwatch € confortavel de usar durante as sessoes

de jogo € ndo causou desconforto aos participantes.
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4.2.3 Observagao de Comportamento

A observacgdo direta do comportamento dos jogadores durante as sessdes de jogo €
fundamental para este estudo, pois proporciona dados qualitativos sobre as respostas emo-
cionais e comportamentais dos participantes. Durante as sessdes de jogo, os observadores
monitoraram atentamente os participantes para identificar e registrar comportamentos

relevantes, incluindo:

» Expressoes Faciais: Identificacdo de expressodes faciais que refletem emocdes,

como sorTisos, caretas e expressoes de surpresa, entre outras;

Gestos Corporais: Observagdo de gestos, posturas € movimentos corporais que

possam indicar emog¢des ou niveis de envolvimento com o jogo;

Interacoes com o Jogo: Registro das acdes do jogador, como cliques, movimentos,

decisdes tomadas durante o jogo e estratégias utilizadas;

Comentarios e reacoes verbais: Notacdo de comentdrios e reagdes verbais dos

jogadores, como exclamacoes, discussdes ou comentarios sobre 0 jogo.

4.3 Selecao dos Participantes

Selecionamos e treinamos observadores para garantir que pudessem identificar
e registrar consistentemente comportamentos de acordo com critérios definidos. Isso
incluiu a revisdo de exemplos de comportamento e a observacao da pratica durante as
sessoes de treinamento.

Selecionamos entdo cuidadosamente os participantes, pois desempenharam um
papel fundamental na qualidade deste estudo. Procuramos garantir a representatividade
da amostra, permitindo conclusdes mais abrangentes e relevantes. Para serem elegiveis
para participar deste estudo, os participantes precisaram atender aos seguintes critérios
de inclusdo: 1) ter mais de 18 anos; ii) possuir experiéncia anterior em jogos digitais; iii)
concordar em participar voluntariamente, fornecendo consentimento informado.

Os participantes foram recrutados por meio de editais publicos e convites diretos,
garantindo ampla divulgacdo. A selecdo dos participantes seguiu critérios objetivos

de inclusdo e foi realizada de forma aleatdria entre os grupos estratificados. As partes
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interessadas foram solicitadas a fornecer consentimento informado antes de participar do

estudo.

4.4 Execucao da Pesquisa

Para investigar as respostas emocionais dos jogadores durante sessdes de jogos

em diferentes estilos de jogos digitais, adotamos os seguintes passos:

* Antes de iniciar cada sessdo de jogos, os participantes preencheram um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido para participar do estudo (Apéndice A);

* No inicio cada sessao de jogo, os participantes preencheram a DASS-21 (Apéndice
D), fornecendo uma base das respostas emocionais dos jogadores antes da exposi-
¢do ao videogame. Foi explicado que ndo existiam respostas certas ou erradas e

enfatizou-se a importancia de responder honestamente;

* Antes e depois de cada sessao de jogo, foi feita a medi¢do da pressao arterial do

participante através do dispositivo de medigdo de pressio arterial digital®;

* Além disso, os participantes receberam instru¢des detalhadas sobre como usar o
dispositivo smartwatch Xiaomi Mi Band 6 (Xiaomi, 2024), incluindo o posiciona-
mento adequado do smartwatch no pulso e manté-lo na posi¢cdo correta durante
todo o experimento. Foi anotada a hora em que o dispositivo foi inserido e retirado.

O dispositivo foi calibrado para garantir medi¢des precisas da frequéncia cardiaca.

* Durante as sessodes de jogo, o smartwatch esteve ativo e coletou continuamente
dados fisioldgicos dos participantes, com foco na frequéncia cardiaca. Os dados
fisiolégicos da pressdo arterial e da frequéncia cardiaca foram registrados em uma

ficha para cada participante durante as sessdes (Apéndice E);

* Antes de cada sessdo de jogo, os jogadores receberam uma explicacdo minuciosa
sobre o funcionamento do jogo, suas mecanicas e todos os elementos relevantes
para uma experiéncia completa (Apéndice C). Essa introducdo detalhada visou

garantir que todos compreendessem plenamente as regras e pudessem desfrutar

3 Incoterm-mp100 (Incoterm, 2024).
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do jogo da melhor maneira possivel. Além disso, destacou-se o objetivo princi-
pal que os jogadores deveriam alcancar durante a sessao, oferecendo clareza e
foco para que todos pudessem se envolver de forma engajada e estratégica. Essa
pratica de fornecer informagdes claras e diretas antes de cada sessao contribuiu

significativamente para uma experiéncia de jogo mais imersiva e satisfatoria;

* Durante todas as sessdes de jogo, observadores qualificados estiveram presentes
para documentar o comportamento dos participantes (Apéndice F). Eles desem-
penharam um papel passivo e ndo interferiram na dindmica do jogo, permitindo
que os participantes atuassem com naturalidade. Durante as sessdes de jogo, os
observadores mantiveram um registro continuo do comportamento dos jogadores,
fazendo anotac¢des detalhadas. Os observadores também assinaram um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido para participar do estudo (Apéndice B);

* Ap6s cada sessao de jogo, o mesmo questionario DASS-21 foi preenchido pelos
participantes imediatamente. Esta medida pds-jogo permitiu avaliar as mudancgas

nas respostas emocionais induzidas pela experiéncia de jogo;

* Os questiondrios foram aplicados em um ambiente tranquilo e sem distracoes,

garantindo que os participantes pudessem se concentrar nas perguntas.

4.5 Analise dos Dados

Realizamos uma andlise detalhada dos dados obtidos através das questdes adap-
tadas do DASS-21, com especial atengdo para a subescala que avalia o estresse. Além
disso, conduzimos andlises abrangentes dos dados fisioldgicos, focando especificamente
na medi¢@o da pressdo arterial média (PAM) e na frequéncia cardiaca (FC).

Essas andlises descritivas e inferenciais visaram compreender tanto os aspectos
psicoldgicos relacionados ao estresse quanto as respostas fisioldgicas durante as sessoes
de jogo. Por fim, avaliamos a frequéncia das medidas de comportamento em relagcdo as
sessoes de jogos. Isso incluiu a andlise de como varidveis comportamentais especificas
se manifestaram durante diferentes fases ou momentos dos jogos estudados. Essa andlise
nos permitiu identificar padrdes de comportamento e correlaciond-los com os dados

fisiolégicos e de estresse coletados.
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Os dados coletados foram analisados utilizando a linguagem Python®. O uso de
Python para anélise de dados permitiu a aplicacao de métodos estatisticos avancados e a

visualizagdo clara dos resultados.

4.5.1 Anadlise estatistica descritiva

A andlise descritiva baseada na média e desvio padrao é crucial para compreender
a distribui¢@o e a variabilidade dos dados de uma amostra. A média € calculada como a
soma de todos os valores em uma amostra dividida pelo nimero de observagdes, enquanto
o desvio padrao mede a dispersao dos dados em relacdao a média, indicando o quanto os

valores individuais da amostra diferem da média.

4.5.2 Anadlise estatistica inferencial
4.5.2.1 Normalidade dos dados

A normalidade dos dados refere-se a distribui¢cdo dos dados em uma forma de
curva de sino, também conhecida como distribui¢do normal. Para verificar a normalidade,
sdo frequentemente utilizados testes estatisticos como o teste de normalidade de Shapiro-
Wilk ou o teste de Kolmogorov-Smirnov. O teste de Shapiro-Wilk calcula a estatistica W
e compara com uma distribuicao especifica para determinar se os dados sdo consistentes
com uma distribui¢do normal. Por outro lado, o teste de Kolmogorov-Smirnov compara
a distribuicdo empirica dos dados com a distribui¢do normal tedrica para verificar a
normalidade.

Quando os dados ndo seguem uma distribuicdo normal (ou seja, a hipétese nula
de normalidade € rejeitada), outras abordagens sdo necessarias para andlise estatistica.
Nesse contexto, o teste de Wilcoxon surge como uma alternativa ndo paramétrica ao
teste t de Student para comparar duas amostras pareadas. Ele avalia se hd uma diferenca
significativa entre as medianas das amostras, sem exigir a suposicao de normalidade dos
dados. Portanto, € adequado para dados ordinais ou que nao atendem aos pressupostos

da distribuicao normal.

4 Os dados e os c6digos utilizados nesta anélise estdo disponiveis para consulta e download no seguinte

link: <hhttps://github.com/aly50n/Analise-de-dados-DAEJD>. Esta disponibiliza¢do tem como ob-
jetivo promover a transparéncia e permitir que outros pesquisadores possam replicar ou expandir a
andlise realizada. Sinta-se & vontade para utilizar e modificar o material conforme necessario, sempre
citando a fonte original.


hhttps://github.com/aly50n/Analise-de-dados-DAEJD
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4.5.2.2 Teste de Wilcoxon

O procedimento para realizar o teste de Wilcoxon envolve calcular a diferenca
entre cada par de observacoes, classificar essas diferengas em ordem crescente de mag-
nitude absoluta e somar os postos (ranks) das diferencas positivas e negativas para
obter o estatistico de teste. A significancia estatistica é entdo avaliada comparando o
valor do teste com uma distribui¢do conhecida (tabelada ou via software estatistico).
Esse método permite determinar se as diferencas observadas entre as duas amostras sao

estatisticamente significativas, mesmo na auséncia de normalidade nos dados.

4.5.3 Frequéncia dos dados

A anélise de frequéncia € um procedimento fundamental na interpretacdo de
dados, consistindo na contagem de ocorréncias de dados em categorias ou valores
discretos. Este método € essencial para visualizar a distribuicao de dados categdricos ou
discretos e para identificar padrdes, tendéncias e possiveis anomalias nos conjuntos de
dados.

Para dados categoricos, a andlise de frequéncia envolve a contagem do nimero
de observagdes em cada categoria e o calculo da frequéncia relativa, expressa geralmente
como propor¢do ou percentual do total. Em contraste, para dados continuos, os dados
sdo frequentemente agrupados em intervalos (bins), e a analise de frequéncia consiste
em contar o nimero de observa¢des em cada intervalo para construir um histograma.

A anélise de frequéncia desempenha um papel crucial na preparacdo para anélises
estatisticas mais complexas, oferecendo uma compreensao inicial clara e robusta da
distribui¢ao dos dados. Este método ndo apenas facilita a visualiza¢do da distribui¢cao
dos dados, mas também permite a deteccdo de outliers e a identificacdo de padrdes
significativos nos conjuntos de dados analisados. A andlise de frequéncia é uma fer-
ramenta essencial em pesquisas académicas, estudos clinicos e andlises de mercado,

proporcionando informagdes valiosas para a interpretagdo dos dados.

4.6 Ameacas a Validade

Reconhecemos a importancia de assegurar a validade deste estudo e, assim, iden-

tificamos diversas ameacas que poderiam ter impactado negativamente a qualidade dos
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resultados. Adotamos medidas proativas e estratégias eficazes para mitigar essas ameacas,

garantindo, assim, a integridade e a confiabilidade das conclusdes deste trabalho.

4.6.1 Confidencialidade de dados

Todos os dados coletados, seja por meio do DASS-21, monitoramento fisiolégico
ou observacdes do comportamento dos jogadores, foram tratados de forma confidencial.
Os participantes foram informados sobre a utilizacdao dos seus dados e garantiram o
cumprimento das normas de protecdo de dados e dos principios €éticos.

Os participantes foram devidamente informados sobre a utilizag¢ao dos seus dados
e assinaram formuldrios de consentimento a fim de garantir a confidencialidade dos dados.
Além disso, os dados foram armazenados em sistemas seguros e apenas investigadores
autorizados tiveram acesso aos dados, respeitando as normas de protecdo de dados e os

principios éticos.

4.6.2 Representatividade da amostra

A amostra de participantes pode ndo ter representado totalmente a populacao
em geral, o que poderia ter limitado a generalizacio dos resultados. Para suprir essa
possivel limitagdo na generalizagdo dos resultados, foram adotados critérios de selecdo
dos participantes que buscaram representatividade a populacdo de interesse. Isso incluiu
a inclusdo de diferentes faixas etdrias, géneros e niveis de experiéncia de jogo, garantindo

uma amostra mais diversificada;

4.6.3 Viés de selecao

Como os participantes foram selecionados pode ter afetado a representatividade
da amostra, introduzindo vieses que poderiam ter influenciado as respostas emocionais.
Para minimizar o viés de selecio, o processo de selecio dos participantes foi realizado
de forma aleatéria ou estratificada, conforme necessario. Além disso, foram adotados cri-
térios de inclusdo objetivos, evitando a introducao de vieses relacionados as preferéncias

ou caracteristicas especificas dos participantes;
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4.6.4 Precisao e Validade das Medicoes

A precisdo e validade das medidas utilizadas, como o DASS-21, monitoramento
fisiol6gico e observacdes comportamentais, puderam ter sido afetadas por erros de
medicdo ou limitacdes do instrumento. A precisdo e validade das medi¢des foram
garantidas através da escolha de instrumentos bem estabelecidos e validados, como o
DASS-21.

Realizamos um treinamento aos observadores para que os mesmos obtivessem
informacgdes sobre o comportamento dos jogadores, garantindo que as notas fossem
consistentes e confidveis. No caso do monitoramento fisioldgico, foram utilizados dispo-
sitivos confidveis e calibrados. A coleta de dados foi realizada de forma padronizada e
precisa, minimizando erros de medicao.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentamos e discutimos os resultados da anélise das varii-
veis de estresse de 20 (vinte) jogadores, medidas antes e apds as sessdes de diferentes
jogos digitais: Valorant, Rocket League, Inside e Phasmophobia. Utilizamos uma adapta-
¢do do questiondrio DASS-21, focando especificamente na emocao do estresse. Além
disso, realizamos medi¢des de frequéncia cardiaca e pressao arterial, e analisamos o

comportamento dos participantes em cada jogo.

5.1 Anadlise da variacao da percepc¢ao do estresse dos jogadores durante as sessoes
dos jogos digitais

Apresentamos uma anélise detalhada das respostas dos jogadores sobre a per-
cepcao de estresse antes e depois das sessdes de diferentes jogos digitais. Inicialmente,
fornecemos estatisticas descritivas, incluindo médias e desvios padrdo das respostas
dos jogadores, para proporcionar uma visdo geral das variagdes no nivel de estresse
percebido. Em seguida, realizamos anélises inferenciais, utilizando o teste de Wilcoxon
pareado para comparar as diferencas entre as distribuicdes de pares das observacdes (pré
e pds-jogo). Esta abordagem permite identificar mudangas significativas no estresse dos

jogadores decorrentes da participagdo em cada tipo de jogo.

5.1.1 Valorant

Na Tabela 1, apresentamos uma comparacao das médias e desvios padrao das
respostas sobre a percepcao de estresse dos jogadores antes (pré-Valorant) e depois
(p6s-Valorant) de sessdes de jogo, juntamente com os resultados do teste de Wilcoxon
pareado (p-value). Valorant € um jogo tatico de tiro em primeira pessoa conhecido por
sua estratégia e precisao.

Os resultados do teste de Wilcoxon mostram que ndo houve diferengas estatisti-
camente significativas em todas as dreas de estresse avaliadas entre o pré e o pds-jogo
de Valorant. Sugere que, no curto prazo, Valorant ndo teve um impacto mensuravel na
percepg¢ao de estresse dos jogadores.

Especificamente, as médias para todas as questdes de estresse (dificuldade em

se acalmar, tendéncia de reagir exageradamente, sensacdo de nervosismo, inquietagao,
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dificuldade em relaxar, intolerancia com interrup¢des e emotividade excessiva) ndo
mostraram variagdes significativas apds a partida de Valorant. Os p-value foram todos
superiores a 0.05, indicando que ndo ha evidéncias estatisticas suficientes para rejeitar a
hipétese nula de que nao h4 diferenca entre os periodos pré e pds-jogo em relagdo ao

estresse percebido.

Tabela 1 — Comparacido das estatisticas descritiva e inferencial do pré e p6s-Valorant

pré-Valorant pos-Valorant Wilcoxon

Questoes de Estresse Média  Desvio- Meédia  Desvio- P-value
padrao padrao

Eu tive dificuldade em 1.50 1.24 1.90 1.07 0.319
me acalmar
Eu tive a tendéncia de 1.90 1.41 1.75 1.02 0.715
reagir de forma exage-
rada as situagoes
Eu senti que estava 1.80 1.20 2.05 1.32 0.435
sempre nervoso
Eu me senti inquieto 1.95 1.28 2.35 1.50 0.276
Eu achei dificil relaxar 2.00 1.17 1.90 1.12 0.675
Eu fui intolerante com 1.55 1.05 1.85 1.35 0.437

as coisas que me im-

pediam de continuar o

que eu estava fazendo

Eu senti que estava 1.65 1.23 1.60 1.27 0.705
sendo um pouco emo-

tivo/sensivel demais

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Este resultado pode ser atribuido a natureza do jogo, que combina elementos de
estratégia, trabalho em equipe e habilidades individuais sem necessariamente induzir
um aumento significativo nos niveis de estresse percebido imediatamente apds jogar.
Jogos como Valorant, que enfatizam a estratégia e a cooperagdo, podem promover um
engajamento mental intenso sem necessariamente resultar em um aumento perceptivel
no estresse emocional imediato.

Os dados nao fornecem suporte para a hipétese de que jogar Valorant resulta em

mudancas significativas na percepcao de estresse entre os jogadores avaliados. Sugerindo
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que, apesar da intensidade e do foco exigidos durante as partidas, Valorant pode nao
ser um fator desencadeante significativo de estresse imediato para os participantes deste
estudo. Futuras pesquisas poderiam explorar se esses resultados se mantém ao longo do

tempo ou em diferentes contextos de jogo.

5.1.2 Rocket League

Na Tabela 2, apresentamos uma comparacao das médias e desvios padrao das
respostas sobre a percep¢ao de estresse dos jogadores antes (pré-Rocket League) e
depois (pés-Rocket League) de sessdes de jogo, juntamente com os resultados do teste de

Wilcoxon pareado (p-value). Rocket League é conhecido por sua intensidade e velocidade.

Tabela 2 — Comparacao das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pds-Rocket

League
pré-Rocket League pé6s-Rocket League Wilcoxon
Questoes de Estresse Média  Desvio- Média  Desvio- P-value
padrao padrao
Eu tive dificuldade em 1.90 1.07 2.35 1.35 0.066
me acalmar
Eu tive a tendéncia de 1.75 1.02 2.45 1.47 0.075
reagir de forma exage-
rada as situacoes
Eu senti que estava 2.05 1.32 2.35 1.31 0.134
sempre nervoso
Eu me senti inquieto 2.35 1.50 3.15 1.23 0.002
Eu achei dificil relaxar 1.90 1.12 2.10 1.41 0.842
Eu fui intolerante com 1.85 1.35 2.30 1.56 0.087

as coisas que me im-

pediam de continuar o

que eu estava fazendo

Eu senti que estava 1.60 1.27 1.85 1.27 0.340
sendo um pouco emo-

tivo/sensivel demais

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Observamos uma diferenca significativa na média de sentir-se inquieto antes

(2.35) e ap6s (3.15) jogar Rocket League, com um P-value muito baixo (0.002). Este
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resultado sugere que a dindmica frenética do jogo pode aumentar a sensacao de agitacao
ou nervosismo nos jogadores.

Em contraste, outras dreas como dificuldade em se acalmar, reacdes exageradas
a situagdes e intolerancia com interrup¢des nao mostraram diferencgas estatisticamente
significativas ap0s a partida de Rocket League. Pode indicar que esses aspectos especi-
ficos do estresse ndo sdo tao diretamente afetados pela jogabilidade do jogo ou que os
jogadores desenvolvem habilidades de controle emocional especificas para lidar com
essas situagdes.

Além disso, a percep¢ao de estar sempre nervoso mostrou uma pequena mudanga
de pré (2.05) para pdés-jogo (2.35), embora ndo tenha atingido significancia estatistica
(0.134). Sugere que Rocket League pode ter um impacto moderado na ansiedade dos jo-
gadores, mas que esse efeito nao foi uniformemente observado em todos os participantes.

Os resultados indicam que Rocket League pode influenciar de forma significativa
a sensacdo de inquietagdo entre os jogadores, refletindo a natureza competitiva e rapida
do jogo. Outros aspectos do estresse podem ndo ser tao diretamente alterados, o que pode
ser atribuido as estratégias individuais de adaptacdo emocional dos jogadores ou a natu-
reza multifacetada do estresse percebido. Essas descobertas destacam a importancia de
considerar nao apenas o estilo do jogo, mas também as respostas emocionais individuais

ao avaliar os impactos psicolégicos dos videogames.

5.1.3 Inside

Na Tabela 3, apresentamos uma comparagao das médias e desvios padrao das
respostas sobre a percepc¢ao de estresse dos jogadores antes (pré-Inside) e depois (pds-
Inside) de sessdes de jogo, juntamente com os resultados do teste de Wilcoxon pareado
(p-value). Inside € um jogo de quebra-cabeca e plataforma com uma narrativa atmosférica
e sombria.

Os resultados do teste de Wilcoxon revelam algumas diferencas estatisticamente
significativas em relacdo ao estresse percebido antes e depois de jogar Inside. A questdao
"Eu tive dificuldade em me acalmar"mostrou uma diminuicao estatisticamente signifi-
cativa na média de estresse apds o jogo (2.35 no pré-jogo para 2.10 no pds-jogo, p =

0.035). Sugerindo que jogar Inside pode ter um efeito calmante para os jogadores.
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Tabela 3 — Comparacdo das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pos-Inside

pré-Inside pos-Inside Wilcoxon

Questoes de Estresse Média  Desvio- Média  Desvio- P-value
padrao padrao

Eu tive dificuldade em 2.35 1.35 2.10 1.25 0.035
me acalmar
Eu tive a tendéncia de 2.45 1.47 2.20 1.32 0.470
reagir de forma exage-
rada as situacoes
Eu senti que estava 2.35 1.31 2.85 1.31 0.012
sempre Nervoso
Eu me senti inquieto 3.15 1.23 3.10 1.59 0.888
Eu achei dificil relaxar 2.10 1.41 2.60 1.43 0.014
Eu fui intolerante com 2.30 1.56 2.65 1.23 0.008

as coisas que me im-

pediam de continuar o

que eu estava fazendo

Eu senti que estava 1.85 1.27 1.70 1.13 0.738
sendo um pouco emo-

tivo/sensivel demais

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Por outro lado, outras questdes como "Eu senti que estava sempre nervoso'e "Eu
achei dificil relaxar"mostraram aumentos estatisticamente significativos na média de
estresse apos o jogo (2.35 para 2.85 e 2.10 para 2.60, respectivamente, com p-values
de 0.012 e 0.014). Indicando que certos aspectos do jogo, como os desafios emocionais
enfrentados pelo protagonista ou a tensdo criada pelo ambiente opressivo, podem contri-
buir para um aumento percebido no nervosismo e na dificuldade de relaxamento entre os
jogadores.

A falta de diferencas estatisticamente significativas em outras questdes como "Eu
tive a tendéncia de reagir de forma exagerada as situacdes"e "Eu me senti inquieto"(p >
0.05) sugere que esses aspectos do estresse nao foram significativamente afetados pela

experiéncia de jogo de Inside.

Os resultados indicam que jogar Inside pode ter efeitos variados na percepcao

de estresse dos jogadores, com alguns aspectos potencialmente reduzindo o estresse
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percebido (como a dificuldade em se acalmar) e outros aumentando (como o sentimento
de nervosismo e dificuldade em relaxar). Essas descobertas destacam a complexidade da
experiéncia de jogo e a importancia de considerar o contexto e os elementos especificos

do jogo ao avaliar seu impacto psicolégico sobre os jogadores.

5.1.4 Phasmophobia

Na Tabela 4, apresentamos uma comparacao das médias e desvios padrao das
respostas sobre a percep¢ao de estresse dos jogadores antes (pré-Phasmophobia) e depois
(p6s-Phasmophobia) de sessdes de jogo, juntamente com os resultados do teste de

Wilcoxon pareado (p-value).

Tabela 4 — Comparacao das estatisticas descritiva e inferencial do pré e pds-

Phasmophobia
pré-Phasmophobia po6s-Phasmophobia Wilcoxon
Questoes de Estresse Média  Desvio- Média  Desvio- P-value
padrao padrao
Eu tive dificuldade em 2.10 1.25 3.95 0.83 0.000
me acalmar
Eu tive a tendéncia de 2.20 1.32 3.25 1.68 0.022
reagir de forma exage-
rada as situacoes
Eu senti que estava 2.85 1.31 3.85 1.27 0.000
sempre nervoso
Eu me senti inquieto 3.10 1.59 3.90 1.33 0.000
Eu achei dificil relaxar 2.60 1.43 3.30 1.66 0.004
Eu fui intolerante com 2.65 1.23 2.75 1.65 0.018

as coisas que me im-

pediam de continuar o

que eu estava fazendo

Eu senti que estava 1.70 1.13 2.50 1.82 0.063
sendo um pouco emo-

tivo/sensivel demais

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os resultados do teste de Wilcoxon para o jogo Phasmophobia fornecem uma

visdo clara do impacto desse jogo na percepcao de estresse dos jogadores. Phasmophobia
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€ um jogo de terror cooperativo onde os jogadores assumem o papel de investigadores
paranormais, explorando locais assombrados para coletar evidéncias de atividades sobre-
naturais. A atmosfera tensa e a constante ameacga de encontros com fantasmas contribuem
para uma experiéncia de jogo altamente estressante.

Phasmophobia apresentou diferencgas significativas em varias dimensdes de es-
tresse entre os periodos pré e pés-jogo. Os jogadores relataram um aumento na dificul-
dade de se acalmar, uma tendéncia a reagir de forma exagerada as situacdes, nervosismo,
inquietacdo e dificuldade em relaxar apds jogar Phasmophobia. Esses resultados sdo
consistentes com a natureza do jogo, que se caracteriza por um ambiente de horror e
tensdo, onde os jogadores enfrentam situacdes assustadoras e imprevisiveis.

Além disso, a dindmica de Phasmophobia pode aumentar a percepcao de es-
tresse devido a demanda por respostas rapidas e decisdes estratégicas sob pressdo. Os
jogadores sdo desafiados a investigar locais assombrados, reunir evidéncias e enfrentar
entidades paranormais, o que pode intensificar a resposta emocional e fisica dos jogado-
res. A constante exposi¢cdo ao perigo dentro do jogo pode resultar em uma experiéncia
emocionalmente carregada que se reflete nos resultados observados nas andlises pré e
pOs-jogo.

Os resultados para Phasmophobia destacam como a natureza do jogo pode
influenciar diretamente a percepc¢ao de estresse dos jogadores. Ao criar um ambiente
de horror e suspense intenso, Phasmophobia parece desencadear respostas emocionais
mais intensas nos jogadores, manifestando-se em dificuldades aumentadas em se acalmar,
reacOes exageradas, nervosismo, inquietacao e dificuldades em relaxar apds as sessdes
de jogo. Esses achados sdo cruciais para entender como jogos com diferentes tematicas
e dindmicas podem afetar o bem-estar emocional dos jogadores e podem ser uteis para
desenvolvedores ao considerar a criacdo de experiéncias de jogo que promovam um

equilibrio sauddvel entre desafio e bem-estar emocional.

5.2 Analise da variacao da frequéncia cardiaca e da pressao arterial média dos

jogadores durante as sessoes dos jogos digitais

Nesta secdo, analisamos a varia¢do da FC e da PAM dos jogadores antes e durante
as sessoes de quatro jogos digitais: Valorant, Rocket League, Inside € Phasmophobia. A

variacdo desses indicadores fisioldgicos reflete as respostas emocionais e de estresse dos
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jogadores em diferentes contextos de jogo.

A FC foi monitorada ao longo das sessdes, comparando os valores iniciais (me-
didos antes do inicio do jogo) com os valores maximos alcangados durante a sessdao. A
PAM foi medida antes e apds cada sessdo de jogo, permitindo a comparacdo das médias
e a avaliacdo das variagdes ocorridas.

A Tabela 5 apresenta as médias e desvios padrao da FC inicial e maxima para
cada jogo, juntamente com os valores de significancia (P-value) obtidos através do
teste de Wilcoxon. Em todos os jogos, houve um aumento significativo na FC durante
as sessoes, indicando uma resposta fisioldgica associada ao aumento do estresse ou

excitacdo induzida pelos jogos.

Tabela 5 — Comparacgao das estatisticas descritivas e inferenciais entre a frequéncia
cardiaca inicial e a frequéncia cardiaca maxima em cada jogo

FC Inicial FC Maxima Wilcoxon
Jogos Média  Desvio- Meédia  Desvio- P-value
padrao padrao
Valorant 79.35 9.05 94.15 9.30 0.000
Rocket League 80.25 9.23 88.10 11.16 0.012
Inside 79.90 8.42 86.60 8.70 0.001
Phasmophobia 78.60 10.91 86.90 10.01 0.006

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A Tabela 6 apresenta as médias e desvios padrao da PAM inicial e final para cada

jogo, juntamente com os valores de significincia (P-value) para o teste de Wilcoxon.

Tabela 6 — Comparacdo das estatisticas descritivas e inferenciais entre a pressao arterial
média inicial e final em cada jogo

PAM Inicial PAM Final Wilcoxon
Jogos Média  Desvio- Meédia  Desvio- P-value
padrao padrao
Valorant 96.41 11.67 87.98 17.15 0.125
Rocket League 87.56 15.49 93.38 12.41 0.456
Inside 92.46 12.59 88.53 17.10 0.409
Phasmophobia 90.25 14.75 94.01 12.95 0.136

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Em Valorant, a PAM inicial apresentou uma média de 96.41 mmHg, com um
desvio-padrdo de 11.67, enquanto a PAM final foi de 87.98 mmHg, com um desvio-
padrdo de 17.15. Houve uma diminuicdo na PAM média apds o jogo, acompanhada de
maior variabilidade nos valores finais. Resultados semelhantes foram encontrados em
Inside, com uma diminuicao na PAM média ap6s o jogo (de 92.46 mmH g para 88.53
mmHg).

Por outro lado, em Rocket League e Phasmophobia, observou-se um aumento na
PAM média ap6s o jogo. Em Rocket League, a PAM média inicial foi de 87.56 mmHg e
aumentou para 93.38 mmH g apds o jogo, com uma redugdo no desvio-padrao de 15.49
para 12.41.

A andlise dos resultados do teste de Wilcoxon ndo revelou diferencgas estatisti-
camente significativas entre as PAMs inicial e final para nenhum dos jogos (Valorant:
p = 0.125, Rocket League: p = 0.456, Inside: p = 0.409, Phasmophobia: p = 0.136).
Indica que as mudancgas observadas nas médias de PAM nao foram estatisticamente
significativas, ndo sendo suficientes para rejeitar a hipdtese nula de que nao ha diferenca
entre os estados inicial e final de PAM.

Discussdes adicionais destacam que, apesar da falta de significancia estatistica,
as mudancas nas médias de PAM podem ser clinicamente relevantes, sugerindo possiveis
efeitos fisioldgicos dos diferentes tipos de jogo. A variabilidade nos resultados finais
de PAM também variou entre os jogos, sendo maior em Valorant e Inside, e menor em
Rocket League e Phasmophobia.

Os dados sugerem que, embora ndo tenham sido observadas mudancas estatisti-
camente significativas na PAM apods os jogos analisados, ha indicagdes de tendéncias
que podem justificar investigacdes adicionais com amostras maiores ou metodologias
diferentes.

Esta variacdo na PAM pode indicar que os jogadores desenvolvem mecanismos
de regulacdo emocional ao longo do tempo de jogo, ajudando a mitigar o estresse
inicial, resultando em uma reducdo na pressao arterial ao final da sessdo. Compreender
estas respostas € crucial para avaliar os potenciais impactos a longo prazo na saidde
cardiovascular dos jogadores. Embora os aumentos temporarios na frequéncia cardiaca
sejJam normais, mudancas persistentes na pressao arterial podem ter implicacOes para a

saude geral dos jogadores.
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5.3 Andlise de Padroes e Tendéncias no Comportamento dos Jogadores em Sessoes
de Jogo

Nesta secao, apresentamos os resultados da andlise dos padrdes e tendéncias
no comportamento dos jogadores durante sessdes de jogo. A andlise baseia-se nos
dados coletados antes e depois das sessOes dos jogos Inside, Rocket League, Valorant
e Phasmophobia, proporcionando uma visdo detalhada de como diferentes estilos e

dinamicas de jogo influenciam os niveis de estresse dos jogadores.

5.3.1 Expressoes Faciais

As expressoes faciais dos jogadores foram analisadas para compreender as vari-
acOes emocionais e reagdes durante os jogos. As Figuras 7 a 10 mostram a frequéncia
das expressoes faciais observadas em Valorant, Rocket League, Inside e Phasmophobia,

respectivamente.

Figura 7 - Frequéncia das Expressdes Faciais - Valorant

Franzimento da testa 8

Morder os labios 8

Olhar fixo na tela com
expressao de tensdo

Menhuma 3
Piscarfreneticamente 5

Puxar os cabelos 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em Valorant, os jogadores frequentemente demonstram expressdes como "olhar
fixo na tela com expressdo de tensdo"e "franzimento da testa", sugerindo um estado de
concentragdo intensa e envolvimento emocional, caracteristico de um estado de fluxo. A

repeti¢ao dessas expressdes ao longo das partidas reflete a continuidade desse estado. No
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entanto, a intensidade emocional associada ao fluxo pode levar a um aumento do estresse,

especialmente em situagdes competitivas.

Figura 8 — Frequéncia das Expressodes Faciais - Rocket League

Morder os ldbios 10

Olhar fixo na tela com 12
expressao de tensdo

Franzimento da testa 5
Piscar freneticamente 4
Rosto avermelhado 1

Menhuma 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 9 — Frequéncia das Expressoes Faciais - Inside

Franzimento da testa 10

Olhar fixo na tela com
= = 20
expressdo de tensdo

Morder os labios 10
Piscar freneticamente 4
Puxar os cabelos | 1

MNenhum 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em Rocket League, as expressoes "olhar fixo na tela com expressdo de tensdo"e
"morder os 1abios"sdo comuns, indicando profundo envolvimento e concentracdo nas di-

namicas do jogo. A presenca ocasional de "rosto avermelhado"pode indicar momentos de
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fluxo intensificado, resultando em uma experiéncia emocionalmente rica e possivelmente
estressante.

Figura 10 - Frequéncia das Expressoes Faciais - Phasmophobia

Olhar fixo na tela com
expressao de tensdo

Franzimento da testa
Rosto avermelhado

Morder os labios

Piscar freneticamente

Puxar 0s cabelos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Dentro de Inside, a predominancia de "olhar fixo na tela com expressdo de
tensdo"é consistente com um estado de fluxo intenso, onde os jogadores estdo imersos na
narrativa e nos desafios do ambiente. Expressdes como "puxar os cabelos"e "nenhuma
expressao facial observada"indicam momentos de tensdo extrema ou breves periodos de
relaxamento.

Em Phasmophobia, "olhar fixo na tela com expressdo de tensao'"e "piscar freneti-
camente"sao frequentes, indicando um alto nivel de estresse devido a natureza assustadora
do jogo. A motivacao intrinseca para explorar o desconhecido e enfrentar medos pode sa-
tisfazer a necessidade de competéncia e autonomia dos jogadores, mas também aumentar

O estresse.

5.3.2 Gestos Corporais

A andlise dos gestos corporais dos jogadores durante as sessdes de jogo fornece
informagdes sobre suas interagdes fisicas e comportamentais. As Figuras 11 a 14 apre-
sentam a frequéncia dos gestos corporais observados em Valorant, Rocket League, Inside

e Phasmophobia, respectivamente.
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Figura 11 - Frequéncia dos Gestos Corporais - Valorant

Mexer-se
constantemente na
cadeira

Postura rigida e
inclinada para a frente

Respiragdo rapida e
superficial

Inquietagdo frequents,
como balangar as
pernas

Batimento repetitivo dos
dedos sobre uma
superficie

Menhuma

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 12 - Frequéncia dos Gestos Corporais - Rocket League

Mexer-se
constantemente na
cadeira

Respiragdo rapida e
superficial

Inquietagdo frequents,
como balangar as
pernas

Postura rigida e
inclinada para a frente

MNenhuma

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em Valorant, observa-se uma alta incidéncia de "postura rigida e inclinada para a

frente", sugerindo intensa concentragdo e possivelmente estresse fisico e emocional. A

inquietagdo frequente pode ser interpretada como um sinal de engajamento profundo no

jogo e uma resposta ao estresse durante momentos criticos da partida.



65

Em Rocket League, os jogadores frequentemente exibem "inquietacao frequente,
como balancar as pernas"e "postura rigida e inclinada para a frente", indicando um estado
de fluxo e resposta ao estresse competitivo. A "respiracdo rapida e superficial"sugere

uma resposta ao estresse em momentos de alta pressao.

Figura 13 - Frequéncia dos Gestos Corporais - Inside

Mexer-se
constantemente na
cadeira

Bater na mesa com os
punhas

Respiragdo rapida e
superficial

Postura rigida e
inclinada para a frente

Inguietagdo frequente,
como balangar as
permas

Batimento repetitivo dos

dedos sobre uma
superficie

Menhuma

10 15 20

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 14 - Frequéncia dos Gestos Corporais - Phasmophobia

Mexer-se
constantemente na
cadeira

Respiragdo rapida e
superficial

Inguietagdo frequente,
como balangar as
permas

Postura rigida e
inclinada para a frente

Batimento repetitivo dos
dedos sobre uma
superficie

MNenhuma

10 15 20

Frequéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).



66

Dentro de Inside, hd uma predominéncia de "postura rigida e inclinada para a
frente"e "inquietacdo frequente, como balangar as pernas", reagdes ao estresse gerado
pela atmosfera tensa e pelos desafios psicoldgicos do jogo.

Em Phasmophobia, "postura rigida e inclinada para a frente"e "inquietacdo
frequente, como balancar as pernas"sao comuns, indicando alta carga de estresse. A
"respiragdo rapida e superficial"e o "batimento repetitivo dos dedos sobre uma superfi-
cie"sugerem uma resposta fisica ao estresse.

Esses comportamentos refletem o engajamento emocional e fisico dos jogadores
nos jogos e diferentes formas de reagir ao estresse. A intensidade emocional associada
ao estado de fluxo pode aumentar o estresse, especialmente em jogos competitivos ou

com elementos de horror.

5.3.3 Interacoes com o Jogo

As interacdes diretas dos jogadores com o jogo foram analisadas, incluindo a
frequéncia e o tipo de interagdes, como aumento na frequéncia de cliques, diminui¢do
do tempo de reacdo e outras acdes especificas de cada jogo. As Figuras 15 a 18 apre-
sentam a frequéncia das interacdes observadas em Valorant, Rocket League, Inside e

Phasmophobia, respectivamente.

Figura 15 - Frequéncia das Interagdes com o jogo - Valorant

Aumento na frequéncia
de cligues ou 10
movimentos bruscos

Aumento da
agressividade nas
apdes dentro do jogo,
como atagues/avangos

Diminuigdo dotempo de
reagdo em situagfes 6
criticas do jogo

Errar repetidamente a
rmesma agdo devido 3 7
falta de concentragdo

Menhuma 2

Aumento na
impulsividade das
apdes, coma correr para
frente sem avaliar os

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 16 — Frequéncia das Interagdes com o jogo - Rocket League

Aumento da
agressividade nas
agdes dentro do jogo,
como ataguesfavangos
mais frequentes ou

Aumento na frequéncia
de cliques ou
movimentos bruscos

Diminuigdo dotempo de
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criticas do jogo

Errar repetidamente a
mesma agdo devido &
falta de concentragdo

MNenhuma

10 15

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 17 - Frequéncia das Interagdes com o jogo - Inside

Aumento na frequéncia
de cliques ou
movimentos bruscos

Aumento da
agressividade nas
agdes dentro do jogo,
como ataguesfavangos
mais frequentes ou

Errar repetidamente a
mesma agdo devido &
falta de concentragdo

Diminuigdo dotempo de
reagdo em situages
criticas do jogo

Aumento na
impulsividade das
agdes, como correr para
frente sem avaliar os
riscos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 18 - Frequéncia das Interagdes com o jogo - Phasmophobia

Aumento na frequéncia
de cligues ou 14
movimentos bruscos
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agressividade nas 7
agdes dentro do jogo,

Errar repetidamente a
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falta de concentragéo
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criticas do jogo
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Menhuma 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em Valorant, houve um "aumento significativo na agressividade"e "reducao no
tempo de reacdo", sugerindo um estado emocional intenso e uma tentativa de lidar com o
estresse reagindo rapidamente as situagdes criticas do jogo.

Em Rocket League, o "aumento na agressividade"e a "diminui¢do no tempo
de reacado'"refletem a necessidade de reagir rapidamente as demandas do jogo. A "alta
frequéncia de cliques"sugere um controle intensificado sobre o jogo.

Dentro de Inside, o "aumento significativo na agressividade"e "a alta quantidade
de erros repetitivos"indicam uma resposta emocional intensa e dificuldades de concen-
tracdo. "A diminui¢ao no tempo de reacdo"reflete a tentativa de reagir rapidamente as
situacoes do jogo.

Em Phasmophobia, "o aumento na agressividade"e "a reducdo no tempo de
reacdo"refletem a resposta ao estresse e ao medo provocados pelo jogo. "A alta frequéncia
de cliques'revela uma resposta intensa ao ambiente de jogo.

As interacdes dos jogadores com os jogos, incluindo o aumento da agressividade e
mudancas na frequéncia de cliques e no tempo de reacdo, fornecem informagdes valiosas
sobre suas reagdes emocionais e psicoldgicas. Esses padrdes indicam que os jogadores
frequentemente entram em um estado de fluxo, caracterizado por uma imersao profunda
e um engajamento total, especialmente quando os desafios do jogo estdo alinhados com

suas habilidades.
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5.3.4 Comentdrios e Reacdes Verbais

Os jogadores frequentemente demonstram reacoes verbais distintas durante as
sessdes de jogo, oferecendo insights sobre seus estados emocionais e envolvimento. A
frequéncia dos comentdrios e reagdes verbais nos jogos Valorant, Rocket League, Inside

e Phasmophobia € apresentada nas Figuras 19 a 22, respectivamente.

Figura 19 - Frequéncia dos Comentdrios e Reagdes Verbais - Valorant

Exclamagdes de
frustragdo ou 15
desapontamento

Discutir agressivamente
sobre estratégias ou 3
dificuldades

Comentarios negativos

sohre a dificuldade do 1
jogo ou desafios

Uso de palavries 8

Expressdes de
descrenga como "Mao 12
acredito nissol”, "meu

Gritos de tensdo ou
irritagdo

MNenhum 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 20 - Frequéncia dos Comentdrios e Rea¢des Verbais - Rocket League

Exclamagdes de
frustragdo ou 14
desapontamento

Discutir agressivamente
sobre estratégias ou 5
dificuldades

Comentarios negativos
sobre a dificuldade do n
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Expressdes de
descrenga como "Néo 15
acredito nisso!", "meu

Uso de palavries 9

Gritos de tensdo ou
irritagdo

MNenhum 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 21 - Frequéncia dos Comentdrios e Rea¢des Verbais - Inside
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 22 — Frequéncia dos Comentérios e Reagdes Verbais - Phasmophobia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em Valorant, as altas frequéncias de exclamacoes de frustragdo, comentarios
negativos e expressdes de descrenca sugerem um ambiente onde os jogadores enfrentam
desafios significativos e reagem emocionalmente a esses obstaculos.

Dentro de Inside, as altas frequéncias de reacdes verbais sugerem intensa imersao

emocional dos jogadores na atmosfera e nos desafios do jogo.
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Em Rocket League, as altas frequéncias em exclamagdes de frustracdo e ex-
pressoes de descrenca indicam um ambiente competitivo onde os jogadores enfrentam
desafios intensos. A moderacdo na agressividade sugere uma reacio controlada diante do
estresse competitivo.

Em Phasmophobia, as altas frequéncias em exclamacoes de frustracdo e gritos de
tensdo refletem um ambiente de jogo que evoca medo e tensao nos jogadores.

As observagoes das interagdes dos jogadores com os jogos fornecem informagdes
valiosas sobre suas reagdes emocionais € psicoldgicas. Esses padroes indicam que os
jogadores frequentemente entram em um estado de fluxo, caracterizado por imersao

profunda e engajamento total.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Este estudo investigou o impacto de quatro diferentes jogos digitais (Valorant,
Rocket League, Inside e Phasmophobia) nos niveis de estresse percebido e nas respostas

fisiolégicas e comportamentais dos jogadores. Os resultados foram:

* (QP1). Em Valorant, um jogo estratégico, nao houve diferengas estatisticamente
significativas na percepg¢ao de estresse pds-jogo, sugerindo que o ambiente con-
trolado ajuda os jogadores a manterem o controle emocional. Rocket League,
conhecido por suas partidas rdpidas e intensas, mostrou aumento significativo
no estresse pos-jogo, com jogadores relatando dificuldade em relaxar e reagcoes
exageradas, possivelmente devido a competitividade e a exigéncia por decisoes
rdpidas. Inside, um jogo narrativo com uma atmosfera menos intensa, nao apresen-
tou variagdes significativas na percepg¢do de estresse, proporcionando estabilidade
emocional devido a sua natureza contemplativa e a auséncia de competitividade
intensa. Em Phasmophobia, um jogo de terror, os jogadores demonstraram o
maior impacto no estresse pds-jogo, com dificuldades em se acalmar e reagdes

exageradas, atribuidas a imersdo no horror e a constante vigilancia emocional.

* (QP2). A andlise da FC e PAM durante as sessdes de jogo revelou padrdes interes-
santes de resposta fisioldgica dos jogadores. Observou-se um aumento significativo
na FC em todos os jogos, refletindo a excitacdo ou estresse induzido pelo jogo.
Embora tenham sido observadas variagdes nas médias de PAM apds as sessoes,
estas ndao foram estatisticamente significativas segundo os testes de Wilcoxon. Valo-
rant e Inside mostraram uma tendéncia de reducdo na PAM apos o jogo, enquanto
Rocket League e Phasmophobia exibiram um aumento. A auséncia de diferencas
estatisticas na PAM pode sugerir que as mudancas sao influenciadas por fatores
individuais ou contextuais. Estudos futuros com amostras maiores ou métodos
diferentes de andlise sdo necessdrios. As variagdes na PAM podem refletir adapta-
coes fisioldgicas dos jogadores ao estresse do jogo, com potenciais implica¢des na

saude cardiovascular a longo prazo.

* (QP3). Durante as sessdes de jogo, os jogadores demonstraram intensa concen-

tracao e envolvimento emocional, sugerindo um estado de fluxo onde desafios e
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habilidades estio equilibrados. No entanto, esse envolvimento emocional pode
aumentar o estresse, especialmente em contextos competitivos ou com elementos
de horror. Gestos corporais, como "postura rigida e inclinada para frente"e "inquie-
tacdo frequente", refletem a resposta fisica ao estresse em todos os jogos, indicando
alto engajamento e tensdao emocional. As interagdes diretas dos jogadores com o
jogo, como "aumento da agressividade"e "redug@o no tempo de reacdo", mostram
uma tentativa de controlar e superar os desafios. Comentdrios verbais revelam
frustracdo, com moderacdo na agressividade, sugerindo algum controle emocional,

enquanto o uso ocasional de palavrdes indica uma resposta emocional intensa.

Esses achados destacam a importancia de considerar ndo apenas as caracteristicas

de gameplay de um jogo, mas também seu impacto emocional e fisiolégico nos joga-

dores. Compreender como diferentes estilos e temas de jogo influenciam o bem-estar

dos jogadores pode orientar desenvolvedores na criagdo de experiéncias de jogo que

promovam um equilibrio sauddvel entre desafio e conforto emocional.

Este estudo oferece uma visdo abrangente sobre como diferentes jogos digitais

podem afetar os niveis de estresse percebido e as respostas fisiologicas dos jogadores. Os

resultados fornecem informacdes valiosas para pesquisas futuras e podem ser aplicados

para melhorar o design de jogos e promover experiéncias mais positivas e sauddveis para

os jogadores. Sugestdes para trabalhos futuros incluem:

Além do estresse, identificar outras emocgdes significativamente impactadas pelo

jogo digital, como depressdo e ansiedade;

Realizar estudos com uma amostra maior e mais diversificada de jogadores, in-
cluindo varidveis demogréficas como idade, género, nivel de experiéncia em jogos

e background cultural;

Investigar os efeitos de longo prazo dos jogos digitais no estresse e na saude
cardiovascular dos jogadores, a fim de entender como a exposi¢do continua a

diferentes tipos de jogos influencia o bem-estar ao longo do tempo;

Desenvolver e utilizar tecnologias para medir respostas fisioldgicas (e.g., frequéncia
cardiaca, variabilidade da frequéncia cardiaca) em tempo real durante as sessoes
de jogo. Podendo ajudar a criar perfis de estresse mais precisos e fornecer feedback

imediato aos jogadores.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
JOGADOR



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

B, e e , portador(a) da Cédula de Identidade RG

..................... e inscrito(a) no CPF ..................ccceueenee.., @baixo assinado(a), manifesto minha concordancia

de forma livre e espontdnea em participar como voluntario(a) do estudo “Detecciio e Avaliacdo de Estresse em Jogos
Digitais”. Declaro que obtive todas as informagdes necessarias e esclarecimentos para as diividas apresentadas.

Este projeto ¢ coordenado pelo professor Dr. Jucelio Soares dos Santos, ligado ao Centro de Ciéncias Exatas e

Sociais Aplicadas da UEPB. Para qualquer duvida ou necessidade de esclarecimento, vocé pode entrar em contato
através do seguinte e-mail: jucelio@servidor.uepb.edu.br. Este documento contém todas as informagdes relevantes
sobre a pesquisa em andamento. Sua colaboracio neste estudo serd extremamente valiosa para nos. E importante
ressaltar que, caso decida ndo participar ou retirar sua participagdo a qualquer momento, isso ndo acarretara prejuizos
para vocé.

Estou ciente de que:

O objetivo deste estudo ¢ investigar a detecgdo e avaliagdo do estresse em diferentes estilos de jogos
eletronicos, visando compreender como esta emocdo se manifesta durante as experiéncias de jogo e fornecer
percepgdes para o design de jogos mais adaptado ao estado emocional dos jogadores;

Durante o estudo, serei solicitado(a) a preencher um formulario para registrar meu estado emocional no
momento, receber um guia de atividades para seguir durante as sessdes de jogos, ter minha pressdo arterial
medida, minha frequéncia cardiaca monitorada por meio de um smartwatch, e, por fim, serei observado
durante as sessdes de jogos;

Caso sinta qualquer desconforto ou risco durante minha participagdo na pesquisa, poderei desistir a qualquer
momento, sem sofrer penalidades, e receberei todo o apoio necessario para resolver eventuais questoes;

Todas as informagdes coletadas serdo mantidas em sigilo, sem identificagdo pessoal, ¢ os dados serdo
armazenados de forma segura. A divulgacdo dos resultados sera feita de modo a preservar minha identidade.
Os resultados da pesquisa poderdo ser apresentados em congressos e publicagdes cientificas, sem identificacio
dos(das) participantes, contribuindo para o avan¢o do conhecimento sobre o tema.

Em caso de qualquer problema decorrente da participagdo na pesquisa, posso recorrer ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Estadual da Paraiba.

Atesto o recebimento de uma via assinada deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, conforme
recomendagdes da Comissido Nacional de Etica em Pesquisa (Conep).

sk okosk

Se surgirem davidas sobre esta pesquisa, estou a disposicdo para fornecer informagdes adicionais e

esclarecimentos. Entre em contato com Alyson Jonas Alves Morato, o pesquisador responsavel, através do e-mail
alyson.morato@aluno.uepb.edu.br ou pelo telefone (87) 98861-6386. Seu enderego residencial ¢ R. Gov. Walfredo

Siqueira, n® 00219, Centro — Santa Terezinha — PE, Brasil.

Patos — PB, de de

Assinatura do(da) participante

Assinatura do pesquisador



84

APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
OBSERVADOR



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

B, e e , portador(a) da Cédula de Identidade RG

..................... e inscrito(a) no CPF ..................ccceueenee.., @baixo assinado(a), manifesto minha concordancia

de forma livre e espontdnea em participar como voluntario(a) do estudo “Detecciio e Avaliacdo de Estresse em Jogos
Digitais”. Declaro que obtive todas as informagdes necessarias e esclarecimentos para as diividas apresentadas.

Este projeto ¢ coordenado pelo professor Dr. Jucelio Soares dos Santos, ligado ao Centro de Ciéncias Exatas e

Sociais Aplicadas da UEPB. Para qualquer duvida ou necessidade de esclarecimento, vocé pode entrar em contato
através do seguinte e-mail: jucelio@servidor.uepb.edu.br. Este documento contém todas as informagdes relevantes
sobre a pesquisa em andamento. Sua colaboracio neste estudo serd extremamente valiosa para nos. E importante
ressaltar que, caso decida ndo participar ou retirar sua participagdo a qualquer momento, isso ndo acarretara prejuizos
para vocé.

Estou ciente de que:

O objetivo deste estudo ¢ investigar a detecgdo e avaliagdo do estresse em diferentes estilos de jogos
eletronicos, visando compreender como esta emocdo se manifesta durante as experiéncias de jogo e fornecer
percepgdes para o design de jogos mais adaptado ao estado emocional dos jogadores;

Durante o estudo, utilizarei uma ficha de observag@o para registrar o comportamento dos jogadores durante as
sessdes. Esses registros incluem informagdes como expressdes faciais, gestos corporais, interagcdes com o jogo,
comentarios e reagdes verbais;

Caso sinta qualquer desconforto ou risco durante minha participagdo na pesquisa, poderei desistir a qualquer
momento, sem sofrer penalidades, e receberei todo o apoio necessario para resolver eventuais questoes;

Todas as informagdes coletadas serdo mantidas em sigilo, sem identificagdo pessoal, ¢ os dados serdo
armazenados de forma segura. A divulgacdo dos resultados sera feita de modo a preservar minha identidade.
Os resultados da pesquisa poderdo ser apresentados em congressos e publicagdes cientificas, sem identificacdo
dos(das) participantes, contribuindo para o avan¢o do conhecimento sobre o tema.

Em caso de qualquer problema decorrente da participagdo na pesquisa, posso recorrer ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Estadual da Paraiba.

Atesto o recebimento de uma via assinada deste Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido, conforme
recomendagdes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (Conep).

deskeskoskosk

Se surgirem davidas sobre esta pesquisa, estou a disposicdo para fornecer informagdes adicionais e

esclarecimentos. Entre em contato com Alyson Jonas Alves Morato, o pesquisador responsavel, através do e-mail
alyson.morato@aluno.uepb.edu.br ou pelo telefone (87) 98861-6386. Seu enderego residencial ¢ R. Gov. Walfredo

Siqueira, n° 00219, Centro — Santa Terezinha — PE, Brasil.

Patos — PB, de de

Assinatura do(a) participante

Assinatura do pesquisador
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APENDICE C - ROTEIRO DE DESAFIOS DURANTE AS SESSOES DOS
JOGOS
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ROTEIRO DO JOGO

ID:
Para os desafios propostos nas sessdes de jogos: marque com [ ¢ ] para concluido e [ X ] para ndo concluido.

Sessao 1

Tempo maximo: 20 minutos

Valorant, desenvolvido pela Riot Games, ¢ um jogo de tiro tatico em primeira pessoa. Nele, os jogadores participam
de partidas em equipes, com objetivos especificos. A equipe atacante (vermelha) busca plantar uma bomba conhecida
como Spike ou eliminar todos os membros adversarios. Enquanto isso, a equipe defensora (azul) tenta proteger os
locais de plantio da bomba ou eliminar todos os jogadores adversarios. Os jogadores tém a disposi¢do uma variedade de
personagens, cada um com habilidades unicas que podem impactar o desenrolar da partida. As classes estdo descritas a

seguir:

e Duelistas: Os duelistas sdo ageis e combativos, focados em eliminar os inimigos. Eles geralmente tém

habilidades ofensivas e sdo eficazes em confrontos diretos;

e Controladores: Os controladores tém habilidades que permitem controlar areas do mapa, bloquear linhas de
visdo e forgar os inimigos a se moverem de certas maneiras. Eles sdo importantes para estabelecer controle

tatico sobre o campo de batalha;

e Iniciadores s3o especialistas em iniciar o combate e abrir espaco para suas equipes. Suas habilidades sdo
frequentemente voltadas para revelar a localizacdo dos inimigos, desorienta-los ou criar oportunidades para

avangar,

e Sentinelas: Os sentinelas sdo os defensores da equipe, focados em proteger areas-chave do mapa e fornecer
informagoes valiosas sobre as movimentagdes inimigas. Suas habilidades sdo Uteis para estabelecer uma defesa

solida e manter o controle do terreno.
Desafios:
Vocé tem até 20 minutos para completar os desafios a seguir:

1. [ ] Use uma habilidade que lhe auxilie a derrotar um inimigo.
2. Em relacao ao seu time:

a. [ ] Se vocé estiver na equipe atacante (vermelha), pegue ou pega a bomba para sua equipe, invada

um dos locais de ataque (A, B ou C) ¢ plante a bomba com sua equipe.

b. [ ] Se vocé estiver na equipe defensora (azul), seu objetivo ¢ defender um dos locais e desarmar a

bomba antes que ela detone, garantindo a vitoria para sua equipe.
3. Em relac¢io ao seu time:

a. [ ] Se vocé estiver na equipe atacante (vermelha): Obtenha uma vitéria com vocé tendo plantado a

bomba.

b. [ ] Se vocé estiver na equipe defensora (azul): Obtenha uma vitdria com sem que o time inimigo

plante a bomba.

Sessao 2

Tempo maximo: 20 minutos

Rocket League ¢ um jogo de esporte veicular desenvolvido pela Psyonix. Nele, os jogadores competem em partidas de
futebol utilizando carros controlados por controle remoto. O objetivo ¢ marcar gols usando uma bola gigante, enquanto
simultaneamente defendem seu gol de ataques adversarios. Os jogadores podem executar manobras acrobaticas e usar

impulso(nitro) para aumentar a velocidade e habilidade durante o jogo.



Desafios:

Vocé tem até 20 minutos para completar os desafios a seguir:

1. [ ] Marque um gol no adversario;
2. [ ] Consiga um chute direto ao gol estando com o seu carro no ar;
3. [ ]Ajacomo um goleiro e bloqueie um chute do adversario estando na frente do gol;
4. [ ] Obtenha uma vitéria;
5. [ ] Obtenha uma vitéria sem permitir que o adversario marque gols.
Sessido 3

Tempo maximo: 20 minutos

Inside ¢ um jogo de quebra-cabega e plataforma desenvolvido pela Playdead. Nele, os jogadores assumem o controle de
um menino desconhecido em uma paisagem sombria ¢ misteriosa. O jogo ¢ conhecido por sua atmosfera envolvente,
design de som meticuloso e narrativa intrigante, que sdo comunicados sem o uso de dialogos.

Desafios:

Vocé tem até 20 minutos para completar os desafios a seguir:

1. [ ] Complete a sessdo de jogo sem ser visto por qualquer inimigo;

2. [ ]Chegue a fazenda onde tera uns pintinhos.

3. [ ] Durante a sua gameplay néo seja derrotado/detectado mais que 4 vezes;

4. | ] Resolva os quebra-cabecas para avancar na historia;

5. [ ] Evite ser detectado por inimigos enquanto avanca;

6. [ ] Passe da fabrica com humanos resolvendo os quebra-cabecas.
Sessao 4

Tempo maximo: 20 minutos

Phasmophobia ¢ um jogo de terror psicologico cooperativo desenvolvido pela Kinetic Games. Nele, os jogadores
assumem o papel de investigadores paranormais que exploram locais assombrados em busca de evidéncias de atividade
paranormal. O jogo é conhecido por sua atmosfera intensa, uso de tecnologia de ponta para deteccdo de fantasmas e
mecanicas de jogo cooperativas envolventes, onde o objetivo € investigar os locais em busca de evidéncias suficientes
para identificar o tipo de assombragdo presente, tudo isso enquanto lutam para sobreviver aos ataques sobrenaturais.

Desafios:
Vocé tem até 20 minutos para completar os desafios a seguir:

[ ] Nao seja morto nenhuma vez pelo fantasma durante a sessao de jogo;

[ ] Seja perseguido pelo fantasma e sobreviva;

[ ] Explore a area assombrada;

[ ] Encontre o local onde o fantasma esta utilizando os equipamentos de temperatura, o leitor

EMF(Leitor eletromagnético) e/ou outros equipamentos disponiveis;

5. [ ] Use as pistas e observacgdes encontradas para determinar o tipo de fantasma que assombra o local e
finalize a investigacio;

6. [ ] Acerte qual é o tipo de fantasma que assombra o local.

S
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APENDICE D - QUESTIONARIO ADAPTADO DASS-21 - SUBESCALA
ESTRESSE

Instrucoes

Caro(a) participante,

E com grande entusiasmo que apresentamos o Questiondrio Adaptado do DASS-
21, uma ferramenta essencial para a nossa pesquisa "Deteccao e Avaliacdo de Estresse
em Jogos Eletronicos". O objetivo desta pesquisa é compreender mais profundamente
os niveis de estresse experimentado pelos jogadores durante suas interagdes com jogos
eletrOnicos. Através da adaptagdo do Questiondrio DASS-21, buscamos capturar o nivel
de estresse que podem surgir durante o jogo.

O DASS-21 € um instrumento validado e amplamente utilizado para avaliar esses
estados emocionais. Consiste em 21 itens distribuidos em trés subescalas: Ansiedade,
Depressao e Estresse. Contudo, neste estudo, nos concentraremos exclusivamente na
subescala de estresse.

Os participantes serdo solicitados a responder a cada item indicando o quanto
concordam ou discordam com as afirmacdes apresentadas. A sua participacao no preen-
chimento deste questiondrio € crucial para o sucesso da nossa pesquisa. Suas respostas
nos ajudardo a obter uma compreensio mais precisa do estresse durante a experiéncia de
jogo, o que contribuird significativamente para o avanco do conhecimento nessa area.

E importante ressaltar que todas as suas respostas serdo tratadas com total confi-
dencialidade e utilizadas apenas para fins académicos. Nao hé respostas certas ou erradas
neste questiondrio; buscamos apenas compreender as suas experiéncias de forma honesta
e precisa.

Agradecemos imensamente pela sua colaboracio e disposi¢do em participar desta

pesquisa.

Questionario

1. ID:
Numero apresentado pelo pesquisador.

Sua resposta:



2. Nome:

Sua resposta:

3. Género:

¢ Masculino

* Feminino

4. Idade:

Sua resposta:

5. Jogo:

* Pré-jogo

* PGs - Valorant

* P6s - Rocket League
* P6s - Inside

* P6s - Phasmophobia
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6. Eu tive dificuldade em me acalmar:

* Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3o me senti assim.

7. Eu tive a tendéncia de reagir de forma exagerada as situacoes:

* Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3o me senti assim.

8. Eu senti que estava sempre nervoso:

* Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3o me senti assim.

9. Eu me senti inquieto:
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 Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3ao me senti assim.

10. Eu achei dificil relaxar:

* Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

* N3ao me senti assim.

11. Eu fui intolerante com as coisas que me impediam de continuar o que eu

estava fazendo:

* Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3ao me senti assim.

12. Eu senti que estava sendo um pouco emotivo/sensivel demais:



 Estive assim quase o tempo inteiro.

* Estive assim uma boa parte do tempo.
* Nao tenho certeza se me senti assim.
* Estive assim, mas por pouco tempo.

¢ N3ao me senti assim.

Agradecimento

Obrigado por participar deste questiondrio! Sua opinido € valiosa para nés.
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APENDICE E - DADOS FISIOLOGICOS

Instrugoes

Esta ficha contém os dados essenciais para a pesquisa em andamento. Destina-se
a armazenar informagdes fisiolgicas dos participantes, fornecendo um registro detalhado
de suas condi¢des fisicas. Os dados registrados incluem a frequéncia cardiaca e pressao
arterial. Essas informagdes sdo fundamentais para a anélise dos efeitos de diferentes
varidveis sobre a saide e bem-estar dos participantes, contribuindo para a compreensao
mais ampla dos aspectos fisiolégicos relacionados ao tema da pesquisa. A precisdo e
confiabilidade dos dados coletados nesta ficha sdo essenciais para garantir a qualidade e

validade dos resultados obtidos.

Questionario

1. ID do jogador:

Sua resposta:

2. Horario de insercao do Mi Band 6:

Sua resposta:

3. Horario do fim da sessao:

Sua resposta:

4. Frequéncia cardiaca Inicial (Obrigatoéria) / Final (Opcional):

Sua resposta:



5. Pressiao Arterial Inicio:

Sua resposta:

6. Pressao Arterial Fim:

Sua resposta:

7. Frequéncia Cardiaca Min:

Sua resposta:

8. Média da Frequéncia Cardiaca:

Sua resposta:

Agradecimento

Obrigado por participar deste questiondrio! Sua opinido € valiosa para nés.
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APENDICE F - FICHA COMPORTAMENTAL

Instrugoes

Caro(a) observador(a),

E com grande entusiasmo que apresentamos a ficha comportamental, uma fer-
ramenta essencial para a nossa pesquisa "Deteccdo e Avaliagdao de Estresse em Jogos
Eletronicos". O objetivo desta pesquisa é compreender mais profundamente os niveis de
estresse experimentado pelos jogadores durante suas interacdes com jogos eletronicos.
Através dessa ficha comportamental, buscamos capturar dados qualitativos sobre as
respostas emocionais e comportamentais dos participantes durante o jogo, tais como: ex-
pressoes faciais, gestos corporais, interagdes com o jogo, comentérios e reagdes verbais.

Agradecemos imensamente pela sua colaboracio e disposi¢do em participar desta

pesquisa.

Questionario

1. ID do jogador:

Sua resposta:

2. Jogo:

* Valorant
* Rocket League
* Inside

* Phasmophobia

3. Expressoes Faciais:

Marque todas que se aplicam.



97

* Rosto avermelhado

* Franzimento da testa

* Morder os labios

* Olhar fixo na tela com expressio de tensao
¢ Piscar freneticamente

* Puxar os cabelos

e Qutro: Sua resposta:

4. Gestos Corporais:
Marque todas que se aplicam.

* Mexer-se constantemente na cadeira
* Bater na mesa com os punhos
* Respiracao répida e superficial
* Batimento repetitivo dos dedos sobre uma superficie
* Inquietagdo frequente, como balangar as pernas
* Postura rigida e inclinada para a frente

* QOutro: Sua resposta:

5. Interacoes com o Jogo:

Marque todas que se aplicam.
* Aumento da agressividade nas acdes dentro do jogo, como ataques/avangos
mais frequentes ou intensos
* Errar repetidamente a mesma acao devido a falta de concentragcao
* Diminuicdo do tempo de reacdo em situagdes criticas do jogo

* Aumento na frequéncia de cliques ou movimentos bruscos
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* Aumento na impulsividade das a¢des, como correr para frente sem avaliar os

riscos

* Outro: Sua resposta:

6. Comentarios e Reacdes Verbais:

Marque todas que se aplicam.
* Exclamacdes de frustracdo ou desapontamento (gemidos, respiragdo pro-
funda, etc)
 Discutir agressivamente sobre estratégias ou dificuldades
* Comentérios negativos sobre a dificuldade do jogo ou desafios encontrados
* Gritos de tensdo ou irritacao
» Expressoes de descrenca como "Nao acredito nisso!", "Meu Deus!"etc
* Uso de palavroes

e Qutro: Sua resposta:

Agradecimento

Obrigado por participar deste questiondrio! Sua opinido € valiosa para nds.
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