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Resumo:

Este estudo procurou encontrar em primeiro qual o efeito da Inteligéncia emocional e do
sentimento de presenca sobre a identificacdo avatar em ambiente virtual, e em segundo
se a identificacdo avatar estava associada a uma mudanca de Self. O ambiente virtual foi
simulado atraves de um jogo em 32 pessoa (SOCOM4), onde os participantes tinham de
jogar com um soldado de guerra americano. Os participantes (N = 82) preencheram uma
escala de Inteligéncia emocional previamente a prova e posteriormente medidas de
identificacdo, de stress e de atitudes face aos soldados. Os resultados demonstraram que
o fator atencdo e clareza (inteligéncia emocional) estdo relacionados com a
identificacdo. Foi encontrado também que a identificacdo ao avatar estava associada a
uma mudanca de Self. A identificacdo foi ainda associada a uma avaliagdo mais positiva
dos soldados e da aceitacdo do uso dos mesmos. Foram ainda encontrados resultados
para um possivel modelo de mediacdo sobre os tipos de identificacdo com o prazer no
jogo, dificuldades cognitivas e valoracdo de soldados pela varidvel tracos
estereotipicamente de soldados.

Palavras Chave: Inteligéncia Emocional, Sentimento de Presenca, Identificagéo
Avatar, Mudanga de Self

Abstract:

In this study, the main goal is to find what is the effect of emotional intelligence and
feeling of presence in identification with avatar in virtual reality. As second goal, we
want to see if identification with avatar is associated with self-shifting. The virtual reality
was simulated by a 3rd person game (SOCOM4), where the player had to play as a
American soldier. The participants (N=82) filled a scale of emotional intelligence before
the game and after it they filled identification, stress and attitude to soldiers scales. The
results show us that the factor attention and clarity are related with the process of
identification with avatar. We also found that identification is related to self-shifting.
Identification was found to be positively associated with valuation and acceptance of
soldiers. There was a find in the results that made possible to elaborate a mediation
model, between identification with cognitive difficulties and valuation of soldiers by the

variable traits stereotypically of soldiers

Keywords: Emotional Intelligence, Felling of Presence, Avatar Identification, Self-
shifting
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Introducéo

Uma das principais carateristicas da realidade virtual é a possibilidade do
utilizador interagir com objetos num mundo artificial e poder explora-los através de um
avatar. Qualquer experiéncia que o ser humano tem no mundo real, envolve uma serie
de emoc0es (Bafios et al., 2004). As intera¢cbes no mundo virtual suscitam também nos
individuos emocgbes dependendo do tipo de interacdo e de ambiente virtual. Por
exemplo, ambientes que simulam situacBes bélicas, utilizados no treino de soldados,
desencadeiam emocdes e sentimentos ligados a esse tipo de atividade, como a raiva,
medo, ameaca, etc. Huang e Alessi (1999) afirmam que as emog¢fes sdo um fator
importante no estudo da forma como o individuo experiencia 0 mundo. Por existirem
poucos estudos nesta area sobre emocOes e realidade virtual sera importante neste

estudo averiguar o seu efeito na compreensédo da experiéncia no mundo virtual.

Vaérios estudos demonstraram que a inteligéncia emocional € um importante
fator na gestdo das emocdes e no desempenho em atividades perante situages de
elevado nivel de stress (Gohm, 2001). Desta forma a inteligéncia emocional podera

assumir igualmente um papel importante na gestdo de emoc¢des no mundo virtual.

Adicionalmente, o sentimento de presenca, conceptualizado como a percecédo
que o individuo tem de estar no ambiente virtual, tem sido relacionado com as emocdes
na realidade virtual, ndo obstante a escassez de estudos que explorem a associacgao entre
estes conceitos. Bafios et al. (2004) afirmam que as emocgOes estdo associadas ao
sentimento de presenca. Huang e Alessi (1999) afirmam que a maior parte das
definicbes de sentimento de presenca sdo de carater cognitivo ou ambiental, onde

geralmente séo ignorado os aspetos emocionais envolvidos na presenca.

Um dos objectivos neste estudo sera verificar os efeitos possiveis da inteligéncia
emocional e do sentimento de presenca na identificagdo com o avatar. Assim, 0
primeiro objectivo especifico deste estudo é o de compreender qual a relacdo da
inteligéncia emocional e do sentimento de presenca com o processo de identificacao
com o avatar. A inteligéncia emocional é responsavel pela forma como o individuo
interage com as suas proprias emogdes, por outras palavras, a atencdo que o individuo
da as suas emoc0es, a clareza e capacidade de reconhecer as suas emocdes e a sua

capacidade de reparar estados emocionais negativos.



O segundo objetivo consiste em explorar o efeito da identificacdo com o avatar
na forma como os individuos se percepcionam. A identificacgdo com o avatar é
teoricamente associada a uma mudanca de self (Klimmt, Hefner, Vorderer, Roth &
Blake, 2010). Tentaremos compreender de que modo a identificacdo com o avatar pode
influenciar o individuo a alterar a sua percecdo acerca das suas carateristicas fisicas ou
psicolOgicas, atitudes e comportamentos no mundo real, ou seja, pretende-se
compreender de que modo a identificacdo com o avatar durante um jogo pode levar a

uma modificacao do self bem como a uma valorizacdo dos valores associados ao avatar.

Enguadramento Tedrico

Realidade virtual

O termo realidade virtual remete-nos para um ambiente criado e simulado por
um computador que se assemelha ao mundo real ou imaginario, ou seja, uma simulacédo
de um ambiente tridimensional criada por um computador que pode ser interagida por
uma pessoa (Oxford, 2012). Na definicdo de Cambridge (2012), a realidade virtual sdo
ambientes criados através de imagens e sons produzidos por um computador com 0
objetivo de criar uma sensacdo de presenca temporal e espacial ao utilizador desse
ambiente. Segundo Steuer (1993) a maioria das definicdes de realidade virtual dizem
respeito ao hardware utilizado para criar esses ambientes virtuais, porém para este
autor, essas definicbes devem-se centrar no sentimento de presenca, 0 sentimento de
estar no ambiente e nos construtos cognitivos envolvidos nesses ambientes recriado por

essas tecnologias.
Avatar

Segundo Nowak e Rauh (2005), avatar é uma representacdo visual do ser
humano, do utilizador, gerada por um computador. Chan e Vorderer (2006) e Vasalou e
Joinson (2009) vdo mais longe nas susa defini¢fes e afirmam que um avatar € mais que
uma simples recriacdo grafica ou uma ferramenta utilizada para interagir com o jogo,
mas também uma personagem criada e personalizada pelo jogador de forma a
representar-se e possuir uma identidade prépria no ambiente virtual. A criagcdo de um
avatar, feita pelo utilizador, normalmente possui carateristicas fisicas que o seu
utilizador tem na vida real. Essa semelhanca entre avatar e utilizador facilita o que se

designada por processo de identificacdo com o avatar.



Identificacéo

O conceito de identificagdo comegou por estar primeiramente ligado aos média.
Segundo Cohen (2001) a identificagdo € um mecanismo através do qual o publico-alvo
dos média experiéncia e interpreta eventos (lidos ou assistidos) como um evento que Ihe
estd a acontecer a si proprio. Para os média a importancia da identificacdo relaciona-se
com os seus efeitos sociais sobre as populagdes, bem como no sucesso de campanhas de
marketing. A identificacdo esta ligada com os efeitos sociais que os média podem ter
nas populagdes, bem como no sucesso de campanhas de marketing. A utilizagdo da
realidade virtual como uma ferramenta de marketing é ainda pouco utilizada, porém,
alguns paises como os Estados Unidos da América, utilizam simuladores virtuais, onde
o0 individuo interage com um avatar soldado com o intuito de persuadir jovens a

alistarem-se nas forgas armadas (Aljazeera, 2012).

Uma revisao de literatura revela a existéncia de 3 tipos de identificagdo com o
avatar, identificagdo desejada (Konijn, Bijvank & Bushman, 2007), similaridade

percecionada e presenca corporal (Looy, Courtois & Vocht, 2010)
Identificacdo Desejada

Segundo Konijn et al. (2007) na identificacdo desejada o observador tem o
desejo de se tornar na personagem, em termos gerais (¢ um modelo/exemplo a seguir
para futuras acfes ou desenvolvimento pessoal) ou termos especificos (i.e., imitacdo
particulares de comportamentos e atitudes). A identificacdo desejada relaciona-se
também com o conceito de aprendizagem vicariante de Bandura, ou seja, existe uma
observagdo de um comportamento (da personagem) ¢ uma aprendizagem de “o que
aconteceria se fosse ou fizesse as coisas assim”, e esta identificagdo desejada pode ser
um bom preditor de futuros comportamentos, especialmente em adolescentes (Cohen,
2001).

No estudo de Konijn et al. (2007) foram criados dois grupos de jovens. Um
grupo teve de jogar durante 25 minutos um video jogo violento e o outro grupo teve de
jogar durante 25 minutos um video jogo ndo violento. Apds a prova era pedido aos
participantes que realizassem uma medida de identificacdo desejada, ou seja, para medir

0 quéo cada participante gostaria de ser como o avatar do jogo que jogou.



Seguidamente, cada um dos participante do jogo violento era confrontado com
uma tarefa competitiva de reagdo contra um outro participante do jogo nédo violento.
Nesta tarefa os participantes tinham de clicar num botdo o mais rapidamente possivel
quando ouviam um sinal (foram realizados 25 testes de reacdo por cada par de
participantes). O participante mais rapido a clicar no bot&o teria oportunidade de punir o
outro participante enviando um som desagradavel através dos auscultadores que ambos
estavam a utilizar. O nivel de estimulo auditivo foi-lhes identificado como de 1 a 10,
sendo maior o volume consoante maior o numero. Foi informado que o volume 8, 9 e
10, poderiam causar danos no ouvido dos participantes. Era ainda fornecida a opg¢éo de
volume 0 (ndo enviar som). Os resultados indicaram que os participantes dos jogos
violentos eram mais agressivos que 0s participantes dos jogos ndo violentos, ou seja,
infligiam no participante adversario volumes superiores a 8, afirmando “Sim eu sei que
Ihe poderia causar danos auditivos, mas ele merecia por ter perdido”. Foi encontrada
uma relacdo entre a identificacdo desejada com o0s avatares nos jogos violentos e a

agressividade na prova.

Similaridade Percecionada

Segundo Looy et al. (2010) a identificacdo do tipo similaridade percepcionada
refere-se ao facto do jogador identificar no avatar carateristicas fisicas, mentais e sociais
semelhantes as suas. Um jogador que seja caucasiano, loiro e alto, terd provavelmente
uma elevada similaridade percecionada com o avatar do seu jogo se este também for
caucasiano, loiro e alto. De modo que podemos afirmar, a similaridade percecionada e a
identificacdo desejada sdo como dois lados da mesma moeda. Este efeito de
similaridade percecionada pode ocorrer mesmo quando o avatar e o jogador ndo
partilham nenhuma das carateristicas acima mencionadas. Neste caso, o jogador procura

encontrar no avatar carateristicas que o complementem.
Presenca Corporal

Segundo Looy et al. (2010) a presenca corporal € um dos fatores importantes
durante todo o processo de identificagdo com a personagem no mundo virtual. Este
conceito foi mencionado pela primeira vez como um fator importante durante o
processo de identificacdo pelos autores acima citados pois até a data, os estudos sobre a
identificacdo com o avatar apenas se focavam nos aspetos psicologicos envolvidos e

negligenciavam o impacto da perce¢do do corpo no meio virtual como uma variavel



importante para a identificacdo. Esta presenca corporal pode ser explicada como o grau
que o individuo se sente realmente como sendo e estando no corpo da entidade virtual
(i.e., avatar). Este conceito era ja utilizado nas teorias de realidade virtual nos média
como o facto de experienciar diferentes ambientes através de um outro “corpo” e que
atualmente é utilizado na relacdo entre jogador e experiéncia no video jogo. Desta
forma, este conceito permite avaliar e manter uma ligacdo relativamente a nocéo
abstrata de presenca neste tipo de ambientes, existindo a possibilidade de mediatizar o

efeito de identificacdo no mundo virtual.
Identificacdo com o avatar e mudanca de self

Klimmt et al. (2010) foram pioneiros na area relacionada com a interagdo entre
individuos e avatares, mencionando assim um novo conceito como “identificagdo com o
avatar” e “sentimento de presenga”. Segundo Klimmt et al. (2010) o conceito de
identificacdo neste ambito diz respeito a instancia de tempo em que o individuo altera a
sua auto-percecdo, transpondo-se para 0 avatar no jogo. Essa identificacdo ocorre mais
facilmente quando o avatar possui carateristicas semelhantes ao proprio individuo (i.e.,
sexo, idade, linguagem) ou quando o individuo tem prazer no jogo. Esta transicdo do
self para o avatar em ambiente virtual, segundo Klimmt et al. (2010), da-se de forma

automatica, ou seja, reside num processo cognitivo implicito durante o jogo.

Nesta area Klimmt et al. (2010) desenvolveram dois estudo que tentaram
explorar este conceito de identificacdo com o avatar em ambiente virtual recorrendo a
diferentes procedimentos e a um teste IAT (Teste de Associacbes Implicitas) criado para
detetar processos implicitos cognitivos de associacdes entre o avatar (personagem no
jogo) e o self. No primeiro estudo, 0s participantes jogavam ou um jogo militar em 12
pessoa ou um jogo de corridas (3* pessoa). Os resultados do primeiro estudo
demonstraram que 0s participantes quando jogaram um jogo militar faziam fortes
associacOes entre si e conceitos relacionados com um militar e 0s que jogaram ao jogo
de corrida associavam-se mais com conceitos de um piloto de corrida, resultados
obtidos pelo IAT. Resultados demonstraram ainda que o nivel de prazer influenciou

diretamente e positivamente o sentimento de identificagcdo com o avatar.

O segundo estudo, foi uma réplica do primeiro, incluindo os jogos aos quais 0s

participantes eram expostos. Este estudo veio corroborar os resultados do primeiro,



sendo que os jogadores associavam conceitos relacionados com o tipo de jogo a si

proprios.

Em ambos os estudos, o individuo identificava-se mais com o avatar do jogo
(fazendo mais associacdes entre a personagem, consoante o tipo do jogo, consigo
mesmo) e foi encontrada uma relacao entre prazer com a identificacdo com o avatar, ou
seja, caso a prova fosse do prazer para 0 mesmo individuo maior a identificacdo com o
avatar. Comprovou- ainda que a identificagdo com o avatar levava a uma mudanca
momentaria do self do jogador em que o jogador assimilava carateristicas do avatar a si

préprio.
Fatores que facilitam a identificacdo com o avatar

Vaérios estudos encontraram fatores que facilitam o processo de identificacdo
com o avatar no mundo virtual. Alguns desses fatores sdo a similaridade percecionada,

0 prazer no mundo virtual e o sentimento de presenca.

No estudo realizado por Looy et al. (2010) foi encontrada uma relacdo entre
identificacdo desejada, similaridade percecionada e o sentimento de presenca. Quanto
maior a similaridade percecionada, maior o sentimento de identificagdo com o avatar.
Relativamente ao sentimento de presenca, quanto mais os individuos se sentiam e se
percecionavam como estando fisicamente na realidade virtual, maior os niveis de

identificacdo com o avatar.

Os estudos de Hefner, Klimmt e VVorderer (2007) e de Trepte e Reinecke (2010)
demonstraram que o prazer durante o video jogo era um facilitador no processo de
identificacdo com o avatar, na medida que quanto maior o prazer e entretenimento

durante o jogo maior identificacdo com o avatar.

O sentimento de presenca € ainda um fator importante no processo de
identificacdo com o avatar. Este sentimento de presenca difere da identificacdo corporal
na medida em que diz respeito a presenca espacial no mundo virtual, ou seja, na

percecdo que o individuo tem de estar no meio do ambiente virtual.



Sentimento de presenca

O sentimento de presenca € um construto com diversos niveis e dimensdes
(Biocca & Delaney, 1995). Quando um individuo interage com um ambiente virtual, ou
seja, viajando nele ou manipulando objetos, existe um desenvolvimento automaético de
um sentimento de estar realmente nesse ambiente, designado por sentimento de

presenca.

O sentimento de presenca deve ser tratado como um fenémeno psicologico, visto
que se trata de uma experiéncia subjetiva e quantificavel apenas pelo individuo que
experiencia, conceito este entdo influenciado por varios processos cognitivos e
experiéncia pessoal no mundo virtual. Slater, Usoh e Steed (1994) distinguiram este
conceito do de imersdo, ou seja, imersdo é uma descri¢do objetiva da tecnologia e facil
de quantificar criando uma ilusdo de realidade, enquanto que sentimento de presenca
prende-se com 0 sentimento de estar realmente no ambiente virtual, existe uma
alteracdo de local onde o individuo se perceciona. Porém, estes dois conceitos, imersdo
e sentimento de presenca, favorecem-se, visto que com o avanco de tecnologia, criam-se
melhores mundos virtuais nos quais o participante imerge, sendo maior e mais facil o

sentimento de presenca nesse mundo.

Sendo este conceito muito abstrato e pessoal, tem havido alguma controvérsia na
comunidade cientifica relativamente a sua operacionalizacdo, ou seja, a concegao
consensual de um instrumento capaz de medir este fendmeno. Assim, até a actualidade
tém sido questionarios aplicados ap0s as provas, com questdes semelhantes a “Estava
no meio da a¢do do jogo” ou “Os objetivos do jogo passaram a ser 0s meus objetivos”
(Vorderer et al., 2003).

A Inteligéncia emocional

O termo de inteligéncia emocional foi formalmente introduzido por Salovey e
Mayers (1990) tendo sido definido como a capacidade pessoal de lidar com as préprias
emocdes e a dos outros. A inteligéncia emocional constituida por 3 fatores: (1) atencéo
as emocoes (i.e., qudo o individuo estd atento as suas proprias emocgdes); (2) clareza
(i.e., capacidade de identificar corretamente emoc0es); (3) reparacgéo (i.e., capacidade de

recuperar de estados emocionais negativos de forma positiva).



Resultados de investigacdo prévia revelam que a inteligéncia emocional esta
relacionada com a idade, a experiéncia profissional e os resultados escolares (e.g.,
Shipley, Jackson, & Segrest), tipos de lideranca (e.g., Palmer, Walls, Burgess, &
Stough, 2000), comportamentos desviantes (e.g., Petrides, Frederickson, & Furnham,
2004) e a gestdo do stress (e.g., Gohm, 2001). O estudo de Gohm (2001), teve como
objetivo detetar se a gestdo de emocOes afetava diretamente a tomada de decisdes em
situacdes de elevado stress em bombeiros. Cinquenta e nove bombeiros participantes no
estudo, preencheram uma escala de personalidade e de inteligéncia emocional semanas
antes da prova (i.e., quatro simulacros de incéndio). Os resultados demonstraram que 0s
bombeiros com elevada clareza relativamente as suas emogdes tiveram menos
dificuldades cognitivas durante prova. Individuos com menos clareza acerca das suas
emoc0Oes reportaram momentos de ansiedade que levavam a dificuldades cognitivas

durante as provas.

Como mencionado anteriormente, embora ainda seja uma tematica
empiricamente pouco explorada, as emocdes parecem influenciar a experiéncia de um
individuo no mundo virtual (Basori, Daman, Sunar, & Bade, 2007). Tal como qualquer
acontecimento experienciado pelo ser humano, seja este em ambiente real ou virtual,
existe a suscitacdo de emocGes. Segundo Bafios et al. (2004) as emocdes sdo um fator
importante na compreensao do envolvimento do individuo e no sentimento de presenca
no mundo virtual. No estudo dos autores supra identificados, foram criados 4 grupos,
cada grupo teria que inserido num ambiente virtual diferente, em cada ambiente era
criado uma situacdo de alegria, tristeza, ansiedade e emoc¢6es neutras. Cada participante
teve anteriormente que preencher um questionario sobre o seu estado emocional. Apos a
prova em ambiente virtual, os participantes tinham novamente de responder a0 mesmo
questionario. Em suma, os ambientes que induziam alegria, fizeram com que o0s
participantes sentissem mais alegria apos a prova e 0s ambientes que induziam tristeza,
fizeram com que os participantes sentissem mais tristeza ap0s a prova. Os autores
concluiram que a realidade virtual pode intensificar o estado emocional do individuo no

mundo real.

Podemos pensar que individuos com elevada inteligéncia emocional serdo mais
facilmente envolvidos emocionalmente em ambientes virtuais, isto porque sendo a
atencdo um fator da inteligéncia emocional, quanto maior a atencdo do individuo face as

suas emocdes maior o envolvimento consciente deste no ambiente virtual. O utilizador
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da realidade virtual € confrontado, muitas vezes, com tomadas de decisdes, onde
frequentemente existe um envolvimento emocional subjacente (e.g., sentimento face ao
avatar, historia ou ambiente virtual emotivo). O controle emocional do individuo pode
facilitar a tomada dessas decisdes. Os resultados do estudo de Gohm (2001) salientam a

importancia do controle emocional na facilidade de tomada de decises.

A utilizacdo de ambientes virtuais para treinar lideres de equipa ou até mesmo
competéncias especificas, é frequente no meio militar americano e segundo Palmer et al.
(2000) a inteligéncia emocional esta diretamente relacionada com um bom lider e com a
tomada de boas decisdes sobre 0s seus subordinados. O exército utiliza esta ferramenta
da realidade virtual de modo a treinar de forma econdémica, de modo a que os soldados
aprendam a tomar decisfes corretas em situacOes reais (Stripes, 2008). Hoje em dia a
realidade virtual ndo s6 é utilizada para a formacdo mas também como método de
recrutamento. O exército militar utiliza esta ferramenta na propaganda e possivel
recrutamento de individuos através de feiras militares de jogos. Nestas feiras existem
grandes pavilhdes onde é proporcionada a experiéncia de jovens serem soldados
americanos. Esta possibilidade é realizada através de diversas estratégias, desde a
utilizacdo de simuladores virtuais, onde os participantes ttm uma arma e estdo num
ambiente em 3 dimensdes até aos simples jogos de televisdo e comando (Aljazeera,
2009).

Por ultimo, apesar de jA& mencionado que a inteligéncia emocional podera
influenciar o processo de identificacdo, essa relacdo podera ser mediatizada pelo stress
percecionado. De modo que o efeito dos factores da inteligéncia emocional sobre a

identificacdo com o avatar podera ser mediada pelo stress percepcionado individual.
O efeito Proteus

Com o avancgo das tecnologias existe a possibilidade de criar mundos virtuais

como uma ferramenta ou estratégia para alterar atitudes do publico-alvo.

Essas alteracBes de comportamentos apés a interacdo com objetos virtuais séo
designadas por efeito Proteus (Protheus effect). Este efeito é definido por Yee e
Bailenson (2007) como a alteragdo do comportamento e atitudes tanto dentro do mundo
virtual como no mundo real, dependendo da interagcdo com determinado tipo de avatar e

das suas carateristicas.



Os resultados de dois estudos realizados por Yee e Bailenson (2007),
demonstraram que (1) os participantes ao jogaram com avatares mais altos e fortes, no
mundo virtual, negociavam mais violentamente do que 0s que jogavam com avatares
mais pequenos € magros e que (2) os mesmos participantes do primeiro estudo, que
tinham interagido com avatares mais altos, no confronto com os participantes com
avatares mais pequenos, eram mais violentos a negociar cara-a-cara. Estes resultados
corroboraram as suas hipoteses. Postulavam que a intere¢do com avatares pode alterar

comportamentos e atitudes na vida real.

No estudo realizado por Morie e Chance (2011), foram criados dois grupos de
participantes obesos e com maus habitos e comportamentos alimentares. A ambos o0s
grupos eram dadas palestras diarias de uma hora, durante doze semanas, sobre cuidados
de alimentacdo e importancia de fazer exercicio. Porém a um dos grupos, era
proporcionada a interecdo apoOs as palestras com um avatar num mundo virtual, onde
estes tinham de interagir com ele e realizar exercicios e demonstrar bons habitos
alimentares no mundo virtual. Apds as doze semanas, 0s participantes que pertenciam
ao grupo que teve as palestras e contacto com o avatar, demonstraram ndo s6 uma
atitude mais positiva relativamente ao cuidado na alimentacdo como também perderam
mais peso que 0s outros individuos do outro grupo. Deste modo, a interecdo com o
avatar facilitou e afetou a alteragdo de comportamentos relativamente a alimentacéo e

ao exercicio diério.

Tendo como base os resultados de investigacdo prévia, perspetivamos que o
processo de identificagdo com o avatar poderd facilitar o sucesso do uso desta
ferramenta (mundo virtual) para a alteracdo de comportamentos. O facto de o individuo
desejar ser como o avatar, partilhar caracteristicas com o avatar e percecionar-se no
corpo do avatar ird facilitar a transmissdo de comportamentos positivos e uma atitude

favoravel face ao avatar para o individuo na vida real.
Sumario do estudo e hipdteses

Resumindo, na realidade virtual os utilizadores podem sentir emocGes. De
acordo com a revisdo de literatura nesta area parece-nos pertinente perspetivar que o
sentimento de presenca, bem como a inteligéncia emocional podem influenciar o
processo de identificacdo com avatar e a gestdo de stress durante a prova. Mais

especificamente, a identificacdo com o avatar podera influenciar uma mudanca de
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atitudes e comportamentos dos individuos face ao objeto de interagdo virtual que por
sua vez se estenderdo para mundo real, como pode alterar a percecdo das caracteristicas

do self apos essa interagao.

No presente estudo os participantes irdo ter como prova um jogo de guerra onde
irdo manipular um objeto virtual (o avatar) que € um soldado, de modo que é esperado
que a atitude do jogador face aos soldados se altere ap0s a prova bem como percecao

das caracteristicas do seu self.
As hipoteses postuladas para o presente estudo séo:

(1) Sendo a inteligéncia emocional composta por 3 competéncias especificas
(i.e., atencdo, clareza e reparacdo), esta encontrar-se-a associada a:
a. Uma maior identificacdo (i.e., desejada, similaridade percecionada e
presenca corporal);

a’. Uma maior identificacdo (desejada, similaridade
percepcionada e presenca corporal) mediatizada pelo stress
percecionado.

b. Um maior sentimento de auto eficacia percepcionada.
c. Menores dificuldades cognitiva durante a prova.

d. Uma menor quantidade de emogdes negativas durante a prova.
(2) Uma elevada presenca espacial associar-se-a a:

a. Uma maior identificacdo (i.e., desejada, similaridade percecionada e

presenca corporal).
b. Um maior sentimento de auto eficacia percepcionada.
¢. Um maior sentimento de emocdes negativas.

(3) Um nivel de stress percecionado elevado durante o jogo estarad

associado a:

a. Maior identificacdo com o avatar (i.e., desejada, similaridade

percecionada e presenca corporal).

b. Menor atribuicéo de tragos estereotipicamente de soldados ap0s o0 jogo

(auto percecéo fase 2)
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(4) Os participantes com maior identificagdo com o avatar (i.e., desejada,
similaridade percecionada e presenca corporal) atribuirdo a si proprios
mais tragos psicoldgicos ligados estereotipicamente de soldados ap6s o

jogo (auto percecdo fase 2).

(5) Os participantes com maior identificagdo com o avatar (i.e., desejada,
similaridade percecionada e presenca corporal) demonstrardo uma

atitude mais positiva face aos soldados e face ao uso dos mesmos.

(6) O nivel de prazer durante o jogo estara associado com a identificacdo
com o avatar (i.e., desejada, similaridade percecionada e presenca

corporal.
Método
Participantes

A amostra foi composta por 82 participantes voluntarios do sexo masculino ,
sendo 96.3% do ensino superior e 3.7% do ensino secundario, com uma média de idade
de 23.46 anos (DP = 3.3), 98.8% eram de naturalidade portuguesa, 96.3% solteiros e
apenas 3.7% dos participantes ja tinham usado o equipamento utilizado na prova
anteriormente. Incluimos no estudo apenas participantes do sexo masculino uma vez
que devido as carateristicas do estudo, receamos que participantes do sexo feminino
pudessem ser alvo de ameaca de estere6tipo devido ao facto do jogo ser de guerra, jogo
e uma actividade tipica do agrado do sexo masculino. A teoria da ameaca dos
esteredtipos prevé que um individuo, ao acreditar pertencer a um grupo alvo de um
esteredtipo negativo, quando submetido a uma tarefa relacionada com este estereétipo,
sofre uma consideravel reducdo na performance (Steele, & Aronson, 1995). Desta
forma, participantes femininos ao terem uma possivel baixa performance, poderia

inviabilizar os nossos resultados.

Apenas 61 participantes mencionaram jogar ativamente video jogos e 0s
restantes 21 afirmaram ndo jogar video jogos. Dos 82 participantes, apenas 1
mencionou ja ter jogado o jogo apresentado na prova. A média dos 82 participantes
relativamente a quantos dias por semana cada um jogava video jogos era de 4 vezes (DP
= 3), relativamente as horas que cada um jogava videojogos por semana, 0 minimo

respondeu 0 horas e 0 maximo 40 horas, sendo a média de 7.50 horas (DP = 7.94).
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A amostra foi de conveniéncia e de bola de neve. Os participantes foram
recrutados através da rede social facebook, de convites, amigos, familiares do
investigador e do contacto com o nlcleo de engenharia da faculdade de ciéncias e

tecnologias da Universidade do Algarve.
Procedimento

O procedimento deste estudo implicou 5 fases distintas. A fase experimental

demorou aproximadamente 1 hora por participante.

Fase 1: Antes do jogo (prova): os participantes tiveram de realizar uma escala de
avaliacdo da inteligéncia emocional e uma escala sobre os atributos pessoais e tracos de
personalidade (auto percecdo fase 1). Estes questionarios eram facultados aos
participantes dois dias antes da experiencia, de modo a que o seu preenchimento fosse

efetuado anteriormente ao jogo, em casa.

Fase 2: Treino: ApoOs o0 participante entregar 0s questionarios previamente
preenchidos, este jogou sensivelmente 10-15 minutos com o objetivo de conhecer e de
se familiarizar minimamente com 0 jogo interativo utilizado como prova, bem como
com o0 equipamento (e.g., o Sharpshooter arma de plastico com detetores
infravermelhos), da Playstation3 (ver Figura 1, 2, 3). O jogo era falado em portugués de
modo a facilitar a compreensdo dos didlogos entre as personagens. A missao
selecionada para o treino consistia no tutorial do préprio jogo. Esta missdo comecava
com um pequeno filme onde era possivel o participante ver o seu avatar e familiarizar-
se com a histdria e 0 ambiente do jogo, bem como o objetivo da missdo. Neste tutorial
0s participantes tinham de mover o avatar e seguir as instrugdes que iam surgindo no
ecrd para aprender como movimentar o avatar, realizar acbes simples mas necessarias
para completar com sucesso o tutorial como disparar, lancar granadas, pedir ajuda,
saltar, etc. Durante esta missdo o investigador encontrava-se presente na sala da prova
para facilitar a aprendizagem do participante relativamente ao jogo e a utilizacdo do

equipamento.

Fase 3: Jogo (prova): Durante esta fase o investigador ausentou-se da sala,
ficando o participante sozinho durante a realizacdo da prova. O participante teve de
jogar “SOCOM 4”, um jogo na 3? pessoa, onde o jogador interpreta o papel de um
soldado americano e capitdo de uma equipa de especialistas durante missdes contra

terroristas, semelhante a misséo de tutorial.
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Figura 1. Situacdo de jogo interactivo.

Figura 2. Sharpshooter: a arma interativa utilizada durante a prova.
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Figura 3. O detetor infravermelho de movimentos

As missdes foram jogadas num nivel de dificuldade média, proporcionando assim
um desafio para o participante, embora ndo demasiado. A situacdo de jogo interactivo
durou, para cada participante, aproximadamente 45 minutos. Na missdo que oS
participantes jogaram, o principal objetivo consistia em eliminar um capitdo terrorista. O
ambiente da missdo era passado na entrada de uma base militar, onde o participante tinha
de entrar com a sua equipa, atravessar uma ponte, alcangar a torre principal e eliminar o
capitdo terrorista e todos os inimigos pelo caminho. Esta missdo foi selecionada por
ocorrer durante dia, o que facilitava aos participantes a identificagdo de alvos inimigos e

diminuia a probabilidade de se perderem e de se afastarem do objetivo principal.

Fase 4: Apds Jogo (prova): Cada participante respondeu novamente a um
questionario que incluia uma medida da identificacdo desejada, uma medida de
similaridade percepcionada, uma medida de presenca corpora, uma medida de presenca
espacial, uma medida de dificuldades cognitivas sentidas durante a prova, uma medida de
emocdes e sentimentos positivos e negativos durante o jogo, uma medida de auto eficicia
percepcionada, uma medida de stress percepcionado, medida do prazer no jogo, medida
para avaliar a atitude face a soldados e face ao uso dos mesmos, questdes abertas sobre
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costumes de jogar video jogos e uma segunda aplicacdo da medida sobre atributos pessoais

e tracos de personalidade (auto percecéo fase 2)

Fase 5: Debriefing: O investigador agradecia aos participantes pela colaboracao,
explicando a finalidade do estudo e respondendo a todas as questdes que lhe fossem

colocadas por estes.
Instrumentos

No questionario da 12 fase, disponibilizado aos estudantes dois dias antes da prova,
constava no seu cabecalho uma breve explicacdo do estudo e informacgdo sobre a
confidencialidade dos dados e anonimato. Anteriormente as medidas de avaliacdo, eram
solicitados alguns dados sociodemograficos tais como a idade, o estado civil, as
habilitagdes, a nacionalidade e a profissdo. Antes da prova era realcado novamente a
confidencialidade dos dados, o anonimato e era dada a informacdo de que era possivel a
desisténcia a meio da experiéncia sem qualquer repercussdo para o participante. N&o

existiu nenhum caso de desisténcia no estudo.

Inteligéncia emocional. Para medir a inteligéncia emocional foi utilizada a escala
Trait Meta-Mood Scale (TMMS), de Salovey, Mayer, Goldman, Turvey e Palfai (1995).
Foi utilizada a versdo portuguesa de Queirds, Fernandez-Berrocal, Extremera, Carral, e
Queirds (2005) (ver anexol). Esta escala é constituida por 24 itens, tendo os participantes
de responder a afirmaces numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 =
Concordo muito). Alguns exemplos destes itens sdo “Presto muita atengdo aos meus
sentimentos” (atencdo); “Normalmente sei 0 que estou a sentir” (clareza); “Mesmo que me
sinta mal, tento pensar em coisas agradaveis” (reparagdo). A escala total possui um alfa de
Cronbach de .94. As suas subescalas de atencdo tém um alfa de Cronbach de .94, de
clareza ttm um alfa de Cronbach de .91 e da reparacdo tém um alfa de Cronbach de .88,

revelando desta forma, uma boa consisténcia.

Auto percecdo. Os participantes tiveram de responder a uma medida sobre
atributos/adjetivos pessoais e tracos de personalidade, numa escala do tipo Likert de 1 a 7
(1 = Nada associado a mim a 7 = Muito associado a mim) (ver anexo 2). Esta medida era
composta por 13 adjetivos, sete adjetivos eram estereotipicamente de soldados,
identificados no pre-teste, enquanto que os seis restantes eram adjectivos designados pouco
estereotipicos de um soldado no pre-teste. Alguns exemplos de adjetivos estereotipicos sdo

“Leal”, “Patriota” e adjetivos ndo estereotipicos sdo “Ansioso”, “Inseguro”.
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O pre-teste realizado para a formulacdo desta medida foi desenvolvido em duas
fases. Na primeira foi pedido a 35 (30 através da rede social facebook e cinco por
entrevista pessoal) que nominassem o méaximo de adjetivos que para elas um soldado tinha.
Foram mencionados sessenta e trés diferentes adjetivos. Na segunda foram selecionados
apenas os adjetivos mencionados pelo menos cinco vezes, resultando em 18 adjetivos (i.e.,
inteligente, extrovertido, resiliente, organizado, leal, disciplinado, obediente, sério,
calculista, paciente, determinado, destemido, atento, corajoso, frio, persistente, patriota,
responsavel), utilizados para construir um novo questionario, para verificar a consisténcia
desses adjectivos como estereotipicos de soldados. Este novo questionario foi entdo
aplicado a vinte pessoas, consistindo na apresentacdo da lista dos 18 adjectivos supra
explanados numa escala do tipo Likert, de 1 a 7, onde o sujeito pudesse indicar para si
quais desses adjetivos eram mais prototipicos de um soldado (1 = nada estereotipico a 7 =

muito estereotipico.

Os adjetivos julgados como mais estereotipicos de um soldado foram escolhidos
para a construir entdo a medida final de auto percecéo utilizada na fase 1 e 4 deste estudo.
Esta medida final continha sete adjetivos estereotipicos de um soldado juntamento com

seis adjectivos ndo estereotipicos (0s menos mencionados na 1° fase).

Identificacdo. Para a identificagdo foram utilizadas trés medidas.

A primeira, a identificacdo desejada foi medida pela escala identificacdo desejada
de Looy et al. (2010) (ver anexo 3). Esta escala € constituida por seis itens, tendo o0s
participantes de responder como se sentiam durante o jogo numa escala do tipo Likert de 1
a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo muito). Alguns exemplos destes itens sdo: “Se eu
pudesse tornar-me no avatar (Cullen), eu fa-lo-ia”, “O avatar (Cullen) é um exemplo para

mim”. Esta escala possui um alfa de Cronbach de .91.

A segunda, a similaridade percecionada foi medida pela escala similaridade
percecionada de Looy et al. (2010) (ver anexo 4). Esta escala é constituida por seis itens,
tendo os participantes responder de como se sentiam durante o jogo numa escala do tipo
Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo muito). Alguns exemplos destes itens
sdo0: “Senti que o avatar (Cullen) era parecido comigo em muitos aspetos”, ’Senti que o

avatar (Cullen) assemelhava-se a mim”. A escala possui um alfa de Cronbach de .95.
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A terceira, a identificacdo corporal foi medida pela escala presenca corporal de
Looy et al. (2010) (ver anexo 5), esta escala & constituida por seis itens, tendo os
participantes de responder como se sentiam durante o0 jogo numa escala do tipo Likert de 1
a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo muito). Alguns exemplos destes itens sdo:
“Quando joguei, senti que era o avatar (Cullen)”, “Eu senti-me como se estivesse dentro do

avatar (Cullen) quando joguei” A escala possui um alfa de Cronbach de .95.

Presenca espacial. A presenca espacial foi medida pela escala presenca espacial de
Looy et al. (2010) (ver anexo 6), esta escala é constituida por sete itens, tendo os
participantes de responder numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 =
Concordo). Alguns exemplos destes itens sdo: “Eu estava no centro da a¢do ¢ ndo era um
mero observador”, “Eu fazia parte do ambiente”. A escala possui um alfa de Cronbach de
92

Stress percecionado. O stress percecionado foi medido pela subescala arousal da
escala Self-Assessment-Manikin scales: valance, arousal, dominance de Lang (1980) (ver
em anexo 7). Nesta subescala era apresentado ao participante de nove figuras, onde este

tinha de assinalar como se sentia excitado apds o jogo (arousal).

Dificuldades cognitivas. As dificuldades cognitivas foram medidas através da
escala de dificuldades cognitivas, Cognitive Symptoms of Acute Stress Scale (CSASS) de
Sniezek, Baumann e Buerkle (1997) (ver anexo 8), esta escala é constituida por cinco itens,
tendo os participantes de responder a questbes sobre dificuldades cognitivas sentidas
durante o jogo numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo
muito). Alguns exemplos destes itens séo: “Durante o jogo, eu tive algumas dificuldades
em pensar claramente”, “Durante o jogo, a determinada altura perdi-me com tudo o que

estava a acontecer”. A escala possui um alfa de Cronbach de .83.

Sentimento de dominéncia. O sentimento de dominancia foi medido atraves
subescala dominance da escala Self-Assessment-Manikin de Lang (1980) (ver em anexo 7).
Nesta subescala era apresentado ao participante de nove figuras, onde este tinha de

assinalar como se sentia dominante apds o jogo (dominance).

Auto eficacia percecionada. O auto eficacia percecionada foi medida pela escala
General Self-Efficacy Scale (GSE) de Jerusalem e Schwarzer (1981) em versdo portuguesa
de Nunes, Jerusalem e Schwarzer (1999) (ver anexo 9), esta escala é constituida por 10

itens, tendo os participantes de responder como se sentiam relativamente a sua auto
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eficacia no jogo numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo
muito). Alguns exemplos destes itens sdo: “Eu consigo resolver sempre os problemas
dificeis se eu tentar bastante”, “Se alguém se opuser, eu posso encontrar 0s meios € as

formas de alcancgar o que eu quero”. A escala possui um alfa de Cronbach de .93.

Prazer no jogo. O prazer durante o jogo foi medido por uma escala desenvolvida
para 0 estudo (ver anexo 10), esta escala é constituida por quatro itens, tendo o0s
participantes de responder qual o grau de prazer que o jogo lhe suscitou numa escala do
tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo muito). Alguns exemplos destes
itens sdo: “O jogo ¢ divertido”, “Tive prazer a jogar”. A escala possui um alfa de Cronbach
de .95.

Emoc0es e sentimentos. As emocdes e sentimentos durante o jogo foram medidas
por uma escala desenvolvida para o estudo (ver anexo 11). Esta escala é constituida por 14
itens, tendo os participantes de responder quais emocGes e sentimentos e a sua intensidade
durante 0 jogo numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Nada a 7 = Muito). Eram
apresentadas seis emocdes/sentimentos positivos (i.e.,excitacdo, surpresa, satisfacao,
curiosidade, alegria e desafio) com um alfa de Cronbach = .64. As restante oito
emocOes/sentimentos negativossao (i.e., vergonha, medo, repulsa, horror, tristeza, desafio,

raiva, ameaca e culpa) e com um alfa de Cronbach = .77.

A atitude face aos soldados. A atitude face aos soldados foi medida pela escala
realizada para o estudo e designada por “Atitude face aos soldados” (ver anexo 12). Esta
escala € constituida por sete itens, tendo os participantes de responder qual a sua atitude
face aos soldados (positiva ou negativa) numa escala do tipo Likert de 1 a 7 (1 = Discordo
muito a 7 = Concordo). Alguns exemplos destes itens séo: “Os soldados sdo indispensaveis
para qualquer nagdo”, “Os soldados merecem ser respeitados”. A escala possui um alfa de

Cronbach = .87.

A atitude face ao uso de soldados. A aceita¢do do uso dos soltados foi medida pela
escala realizada para o estudo designada por “Atitude face ao uso dos soldados” (ver anexo
13). Esta escala € constituida por dois itens, tendo os participantes de responder qual a sua
atitude relativamente a utilizagdo de soldados no mundo numa escala do tipo Likert de 1 a
7 (1 = Discordo muito a 7 = Concordo muito), os itens sdo: “Se for necessério, a utilizacdo
de armas é socialmente aceite”, “Quando existe conflitos, o exército deve entrar sempre em

acao”. A escala possui um alfa de Cronbach de .82.
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Costumes de jogo. Os costumes individuais dos participantes relativamente aos
videojogos foram medidos através de um questiondrio desenvolvido para o estudo,
designado por “Costumes de jogo” com perguntas de respostas ‘“sim/ndo” e algumas
perguntas abertas (ver anexo 14). Alguns exemplos do questionario sdo: “costumo jogar

29 ¢¢

videojogos™ “se sim, quantas vezes aproximadamente por semana? E horas?”.

Resultados

Analises preliminares

Primeiramente foi feita uma analise multivariada (i.e., Manova). Esta anélise foi
realizada para verificar se existiam diferencas entre os participantes que costumavam
ser jogadores de video jogos e 0s que ndo costumavam ser jogadores. Os resultados
demostram que nenhuma diferenca foi encontra entre os participantes, F(26, 136) =
1.50, p = .07, Pillai's Trace = .44.

Estatisticas descritivas das medidas utilizadas

Na Tabela 1 é observavel as estatisticas descritivas de cada medida utilizada para o
estudo, contendo o nimero de participantes que responderam, valores minimos e maximos
possiveis, valores minimos e maximos obtidos, a média e desvio padrdo relativamente a
esses valores, a assimetria dos valores e o alfa de Cronbach obtido por cada escala. Todas
as escalas utilizadas demonstraram uma boa consisténcia relativamente ao que se pretendia
medir, obtendo um alfa de Cronbach maximo de .97 e minimo de .72. A medida de
emocdes positivas teve um baixo alfa de Cronbach (o = .64), devido ao facto da prova ao
ser num ambiente de guerra e conflito, ser dificil a identificacdo de emocdes positivas ndo

carateristicas desses ambientes.
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Tabela 1. Estatisticas descritivas das medidas utilizadas

N Min-max Min-max M DP Assimetria Alfa
tedricos  observados Cronbach

Atencéo (1.E) 82 1-7 2.13-6.63 4.69 1.11 -0.48 94
Claridade (1.E) 82 17 2.75-6.75 4.88 1.01 -0.32 91
Reparagéo (1.E) 82 1-7 2.88-7.00 516 091  -0.36 .88
Auto percecao fase 1* 82 1.7 357-6.86 541 074 -0.40 72
Dificuldades Cogpnitivas 82 17 1.00-4.80 2.24 1.08 0.74 .83
Auto eficacia percecionada 82 1.7 3.50-7.00 524 0.77 0.01 93
Emocdes positivas 82 1.7 2.33-6.83 4.76 087 -0.23 .64
Emocoes negativas 82 1-7 1.00-3.88 1.66 0.77 1.16 A7
dentificagio Desejada 82 1.7 1.00-650 354 156  0.10 91
Similaridade percecionada 82 1.7 1.00-5.83 3.15 1.38 0.05 .95
Presenca Corporal 82 17 1.00-6.67 3.72 165 -0.07 .95
Presenca Espacial 82 17 1.00-6.86 3.79 137 -0.16 .92
Auto percecao fase 2* 82 17 3.57-7.00 558 0.70 -0.86 15
Prazer 82 1.7 250-7.00 526 111  -0.42 95
Atitude face aos soldados 82 1.7 2.71-7.00 572 0911 -0.71 .87
Atitudes face ao uso dos 82 1.7 1.00-7.00 4.79 1.62 -0.62 .82
soldados
Stress percecionado 82 17 1.00-9.00 3.52 2190 0.36

*Nota: A auto percecdo fase le 2 sdo as médias dos adjectivos estereotipicamente relacionados com 0s
soldados

Andlise correlacional das variaveis

Na Tabela 2 podem ser observadas a relagdo entre todas as varidveis deste
estudo. Relativamente aos fatores da inteligéncia emocional, as correlagbes mais
importantes encontradas foram com os tipos de identificagdo. O fator atencdo foi
encontrado relacionado com a identificacdo desejada (r = .40), com a similaridade

percecionada (r = .43), com a presenca corporal (r = .40) e ainda com a presenca
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espacial (r =.26), auto eficacia percecionada (r = .233) e auto percecdo fase 2 (r = .24).
O fator clareza esté relacionado com a identificacdo desejada (r = .350), com a presenca
corporal (r = .305), com a presenca espacial (r = .30) e auto eficicia percecionada (r =
.51), stress percecionado (r = .23) e auto percecdo fase 2 (r = .32). A clareza foi ainda
encontrada negativamente relacionada com as dificuldades cognitivas (r = -.31) e
emoc0Oes negativas (r = -.43), ou seja, quanto maior a claridade face as emocdes que 0
individuo experienciava durante a prova, menores dificuldades cognitivas e menos
emoc0des negativas eram demonstradas pelo individuo durante a prova. O fator
reparacao nao esteve correlacionado com nenhum tipo de identificacdo, porém esteve
relacionado positivamente auto percecdo fase 2 (r = .27), com a auto eficacia
percecionada (r = .44) e negativamente relacionado com as emocdes negativas durante o
jogo (r =
-.29). Quanto maior a capacidade do individuo de reparar estados emocionais negativos,
durante a prova, 0 mesmo demonstrava menos emoc¢0es negativas durante o jogo, e
posteriormente demonstraram uma maior auto eficécia percecionada.

Com estes resultados podemos confirmar que a hipotese l1a foi parcialmente
confirmada pois apenas a atencdo e clareza estiveram relacionados com a identificacdo
com o avatar. A hipétese 1b foi totalmente confirmada. A hipotese 1c foi parcialmente
confirmada, apenas a clareza esteve negativamente relacionada com as dificuldades
cognitivas durante o jogo. A hipétese 1d foi parcialmente confirmada, a clareza e a

reparacao estdo negativamente relacionadas com as emoc¢6es negativas durante o jogo.

A presenca espacial esteve relacionada também com todos os tipos de
identificacdo, desejada (r = .54), similaridade percepcionada (r = .41) e presenca
corporal (r =.72), com a atencéo (r = .26) e claridade (r = .30), com o prazer (r = .44) e
auto percecédo fase 2 (r = .29). De modo que quanto maior o sentimento de presenca
espacial (sentimento de estar presente no mundo virtual) maior a identificacdo com o
avatar, maiores niveis de prazer e maior atribuicdo de carateristicas ao self tipicamente
do soldado (auto percecdo fase 2).

Confirmada totalmente a hipotese 2b e informada a hipotese 2b devido a fraca

relacdo entre presenca espacial e auto eficicia percecionada.

O stress percecionado esteve relacionado comos tipos de identificacdo, desejada
(r = .35), similaridade percepcionada (r = .28) e presenca corporal (r = .36). Foi

relacionado positivamente com o fator clareza (r = .23). Apesar de existir uma relagdo
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do stress percepcionado com os tipos de identificagdo e com apenas um fator da

inteligéncia emocional, ndo podemos ainda infirmar o efeito mediador (hipotese 1a”).

As dificuldades cognitivas durante o jogo estiveram relacionadas negativamente
relacionadas com a identificacdo desejada (r = -.32) e similaridade percecionada (r =
-.29). As dificuldades cognitivas estiveram ainda relacionadas negativamente com a
atribuicdo de tracos estereotipicos de soldados ap6s o jogos (auto percecéo fase 2) (r = -
.34), ou seja, quanto mais dificuldades cognitivas, menor a atribuicdo de tragcos
estereotipicos do soldado ao self. Deste modo podemos afirmar que a hipdtese 3a foi
parcialmente confirmada, pois ndo existiu uma relacdo negativa com a presenca

corporal, e a hipdtese 3b foi confirmada totalmente.

No que diz respeito aos tipos de identificacdo com o avatar, a desejada foi
encontrada uma relagdo positiva com a auto percecdo fase 2 (r = .44), atitude face aos
soldados (r = .34) e a atitude face ao uso dos mesmos (r = .49).A similaridade
percecionada esteve relacionada positivamente com a auto percecdo fase 2 (r = .43),
atitude face aos soldados (r = .25)e a atitude face ao uso dos mesmos (r = .41). Por
ultimo a presenca corporal também foi encontrada relacionada positivamente com a
auto percecéo fase 2 (r = .28), com a atitude face aos soldados (r = .25) e com a atitude
face ao uso dos soldados (r = .26). Estes resultados vém confirmar totalmente a hipotese
5, pois a identificacdo é relacionada com uma maior atitude positiva face aos soldados e
uso dos mesmos e a hipotese 4, onde uma maior identificacdo esteve associada a uma

atribuicéo de tracos estereotipicamente de soldados ao self (auto percecéo fase 2).

O prazer esteve relacionado positivamente com a identificacdo desejada (r =
.23), similaridade percecionada (r = .241), presenca corporal (r = .41), presenga espacial
(r = .440), auto percecédo fase 2 (r = .26) e com as emocdes positivas (r = .56). Este
resultado confirmou totalmente a hipdtese 6, pois foi encontrada uma associacao entre o

prazer e 0s tipos de identificacdo com o avatar.
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Tabela 2. Correlagdes entre as varidveis do estudo

Atencédo Claridade Reparagéo Auto percegdo Dificuldades Auto Emogdes Emocoes Identificacéo Similaridade  Presenca Presenca Stress Auto percecdo Prazer  Atitude Atitude
(LE.) (LE) (LE.) Cognitivas eficécia positivas negativas Desejada Espacial
fase 1 percecionada percecionada  Corporal percecio- Fase 2 face aos uso dos
nado soldados soldados
Atencdo (1.E.) -
Claridade (1.E) 50** -
Reparagdo (I.E.) A3** 59** -
Auto percecio fase 1 .26* 33** 29%* -
Dificuldades Cognitivas -.07 -31** -.26 -.20 -
Auto eficacia percecionada 23* 55** A4** .30** -.24* -
Emogdes positivas A1 .08 -.04 -.03 31** .09 -
Emocdes negativas -11 - 43%* -.29%* -.22* .34** -27* 13 -
Identificacdo Desejada A40** .35%* 21 .50** -.32%* .15 .00 -22 -
Similaridade percecionada 31 24 .18 A6** -.29** .09 .03 -13 .82** -
Presenca Corporal 40 .30** 13 .34** -10 .18 .26* 13 14** .69** -
Presenca Espacial .26* 30** .16 .24 -.02 21 31+ .02 .54** A1 2% -
Stress percecionado 21 .23* 12 17 -.02 13 .09 -.08 .35%* .28* .36** .20 -
Auto percecdo 24* 32%* 27* 78** -.34%* .36** .02 -23* A4** A3 .28* 29* .00 -
fase 2
Prazer 17 .01 -12 A1 17 .01 .56** .06 .23* .24* A1 A4 .04 .26* -
Atitude face aos soldados .25* .18 .18 37+ -32 .24* -13 -.20 .34** .25* .25* .10 .09 .38** -.03 -
Atitude face ao uso dos .04 17 .01 A2%* -.36 .08 -07 -.26* A49** A1 .26* .09 .06 37 13 58** -

soldados

Notas: * p<.05**p<.01.N=82.
I.E. = Inteligéncia Emocional
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Efeitos da Inteligéncia emocional e da presenca espacial

Foi realizada uma regressdo linear multipla para verificar se a Inteligéncia
emocional (atencdo, clareza, reparacdo) e a presenca espacial eram preditores da
identificacdo (desejada, similaridade percecionada, presenca corporal), das emocgdes
negativas, do stress percecionado, da auto eficacia percecionada e das dificuldades
cognitivas (Hipdteses 1a, 1b, 1c, 1d, 2a, 2b, 2c). A Tabela 3 apresenta os resultados. Os
costumes de jogo ndo foram utilizados como preditores no modelo estatistico porque as
analises preliminares demostraram que ndo existia nenhuma influéncia por parte desta

variavel.

Quanto a presenca espacial conclui-se que elevados niveis estdo associados a
maiores niveis de identificacdo desejada (5 = .51), similaridade percecionada (£ =.35) e
presenca corporal (S =.79), ou seja, 0s participantes que tém maior sensacdo de estar no
meio da acdo no mundo virtual e de fazer parte do ambiente simulado, afirmam que
gostariam de ser parecidos ao avatar (identificacdo desejada), pensavam partilhar
caracteristicas semelhantes ao avatar (similaridade percecionada) e sentiam que o
avatar era uma extensdo do seu corpo, percecionando mais o corpo do avatar como o
corpo deles (identificacdo corporal). Estes resultados confirmam a hip6tese 2a. Porem a
presenca espacial ndo esteve associada ao um maior sentimento de auto eficacia
percepcionada nem ao sentimento de emocdes negativas. Este padrdo de resultados
infirmam as hipoteses 2b e 2c.

Quanto & inteligéncia emocional, apenas a atencdo esta associada a uma maior
identificacdo desejada (£ = .33) e a maior presenca corporal (8 = .37), confirmando
parcialmente a hipdtese la, devido a apenas um fator da inteligéncia emocional
associar-se a alguns tipos de identificacdo com o avatar.

Apenas a clareza esteve associada a menos emogdes negativas durante o jogo (S
= -.38), a menos dificuldades cognitivas (8 = -.32), e a um maior sentimento de auto
eficacia percecionada (# = .35) e confirmando parcialmente aa hipotese 1b, 1c e 1d.

A reparagdo ndo teve qualquer feito com nenhuma das variaveis na regressao.
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Tabela 3. Regressdo da inteligéncia emocional e da presenca espacial sobre a
identificacdo desejada, similaridade percecionada, presenca corporal, emocoes
negativas, auto eficAcia percecionada , dificuldades cognitivas e stress
percecionado.

Erro
B padrdo Beta t
Identificacdo Desejada
Constante -0.53 0.89 -0.59
Atencéo 0.33 0.15 24 2.24%*
Claridade 0.17 0.18 11 0.94
Reparacao -0.06 0.19 -.03 -0.31
Presenca espacial 0.51 0.10 44 4,68
Similaridade Percecionada
Constante 0.24 0.87 0.27
Atencéo 0.24 0.14 A9 1.62
Claridade 0.03 0.18 .02 0.19
Reparagéo 0.04 0.19 .03 0.24
Presenca espacial 0.35 0.10 .35 3.32"
Presenca Corporal
Constante -0.40 0.78 -0.52
Atencéo 0.37 0.13 25 2.21°
Claridade 0.06 0.16 .04 0.40
Reparagéo -0.18 0.17 -.10 -1.07
Presenca espacial 0.79 0.09 .65 8.32""
Emocdes Negativas
Constante 3.13 0.48 6.42
Atencio 0.08 0.08 12 1.07
Claridade -0.38 0.10 -.50 -3.74™
Reparacio -0.06 0.10 -.08 -0.63
0.09 0.06 16 1.52

Presenca espacial

Continuacéo da Tabela 3 na pagina seguinte



Continuacdo da Tabela 3 da pagina anterior

Erro
B padréo Beta t

Auto Eficacia Percecionada

Constante 2.828 0.45 6.18***

Atengéo -0.07 0.07 -.10 -0.93

Claridade 0.35 0.09 46 3.697

Reparagio 0.17 0.10 .20 1.70

Presenca espacial 0.03 0.05 .06 0.66
Dificuldades Cognitivas

Constante 3.979 0.72 5.46""

Atencéo 0.12 0.12 12 0.98

Claridade -0.32 0.15 -.30 -2.10°

Reparacio -0.17 0.16 -.15 -1.11

Presenca espacial 0.05 0.08 .06 0.55
Stress Percecionado

Constante 0.50 1.50 0.33

Atencio 0.22 0.25 A1 0.88

Claridade -0.33 0.31 A5 1.05

Reparagio -0.09 0.33 -.03 -0.28

0.21 0.18 A3 1.15

Presenca espacial

Notas: * p <.05; ** p < .01; *** p < .001. N = 82. Para Identificacdo desejada,
F(4,77) = 11.44, p < .001, R = .61, R* = .37, R%js. = .34. Para similaridade
percecionada, F (4,77) = 5.49, p < .002, R = 47, R* = .22, R%;. = .18. Para
presenca corporal, F (4,77) = 25.74, p < .001, R = .75, R® = .52, Rzajus- = .55. Para
emocdes negativas, F (4,77) = 5.91, p < .001, R = .48, R? = .23, Rzajus- =.19. Para
auto-eficacia percecionada, F (4,77) = 9.63, p < .001, R = .57, R? = .33, R%jus.= .22.
Para dificuldades cognitivas, F (4,77) = 2.71, p < .05, R = .35, R® = .12. R%s. =
.07. Para Stress Percecionado, F (4,77) = 1.73, p = .15, ns, R = .28, R* = .08. R%js.
=.03. ¥ = 0 modelo n&o é significativo.
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Identificacdo com o avatar e mudanca de Self

Para testar se o facto de um individuo interagir com um avatar levaria a uma
mudanga de self, foi realizado um t-test intra participantes entre as medidas de auto
percecdo da fase 1 (antes de jogar) e da fase 4 (depois de jogar).

Os resultados demostram que os participantes ap6s terem jogado e de interagir
com 0 seu avatar, atribuem a si proprios mais tracos psicologicos ligados
estereotipicamente aos soldados (M = 5.58; DP = .70) do que antes de jogar (M = 5.41;
DP =.74), t(81) =-3.09, p = .003.

Por outras palavras, estes resultados indicam que os participantes ap0s jogarem
um videojogo e interagirem com um avatar do jogo, atribuem a si mais tragos
psicologicos e carateristicas que sejam semelhantes a esse avatar. Neste caso, 0S
participantes atribuiram a si préprios mais tragcos psicologicos e carateristicas tipicas de
um soldado do que antes de jogarem e interagirem com o avatar da prova (soldado

americano).

Uma das hipoteses levantadas neste estudo é que a identificacdo (desejada,
similaridade percecionada e presenca corporal) estaria associada a uma maior atribuicéo
de tracos psicoldgicos ligados estereotipicamente ao avatar, ou seja dos soldados
(hipotese 4). Uma analise de correlacdo mostra que a auto atribuicdo de tracos
psicoldgicos estereotipicamente associados aos soldados (medida pela auto percecao
fase 2) é correlacionada com a identificacdo desejada (r = .44), com similaridade
percecionada (r = .43) e com o sentimento de presenga corporal (r = .28). Encontrou-se
ainda uma correlacédo entre o sentimento de dominancia sentido apos ter jogado e a auto
atribuicdo de tracos psicologicos ligados estereotipicamente aos soldados (auto perce¢édo

fase 2) (r = .31). Este padréo de resultados confirmam a hip6tese 4 deste estudo.

Identificacéo, atitudes face aos soldados e ao uso dos soldados

Para verificar se existia alguma relacdo entre a identificacdo com o avatar com a
atitude face aos soldados e ao uso dos mesmos (hipotese 5) foi realizada uma serie de

correlagdes.

Os resultados (ver Tabela 2) demonstram que tanto a atitude face aos soldados

como ao uso dos soldados estdo relacionadas com os trés tipos de identificacdo
28



(desejada, similaridade percecionada e presenca corporal). A atitude face aos soldados
esta correlacionada com a identificacdo desejada (r = .34), similaridade percecionada (r
=.25) e presenca corporal (r = .25). A relacdo mais significativa entre a identificacdo e
valoracdo dos soldados é a identificacdo desejada, ou seja, quanto mais o individuo
deseja ser como o avatar do jogo, maior a valoragdo que este tem para com os soldados.

Este padrdo de resultados confirma a hipdtese 5 do estudo.

A atitude face ao uso dos soldados esta relacionada com a identificacdo desejada
(r = .49), similaridade percecionada (r = .41) e presenca corporal
(r = .26) A identificacdo desejada € o tipo de identificacdo que apresenta uma
associacdo mais forte com as atitudes face ao uso dos soldados, ou seja, quanto mais o

individuo deseja ser como o avatar do jogo, maior a aceitacdo do uso dos soldados.

Identificacéo e prazer no jogo

Para verificar a existéncia de uma relacao entre a identificagdo com o avatar e no
prazer no jogo (hipotese 6) foi realizada uma serie de correlacGes. Os resultados podem
ser observados novamente na Tabela 2. O prazer no jogo esteve positivamente
relacionado com todos os tipos de identificacdo, desejada (r = .23), similaridade

percecionada (r = .24) e presenca corporal (r = .41).

Os resultados das correlagdes demonstram que o prazer no jogo esta relacionado
positivamente com a identificacdo e confirmam a hipo6tese 6. Porém o prazer no jogo
tem uma relacdo mais significativa com o tipo de identificacdo presenca corporal, ou
seja, quanto mais o individuo perceciona o corpo do avatar como uma extensao do seu
préprio corpo no meio virtual durante o jogo, mais elevado é o nivel de prazer durante o

jogo.

Identificacdo e stress percecionado

Para verificar se existia alguma relagéo entre o stress percepcionado com a
identificacdo com o avatar e a auto percecdo fase 2, foi realizada uma serie de
correlagdes. Os resultados podem ser observados novamente na Tabela 2. O stress
percepcionada ndo foi encontradorelacionado com a auto percec¢éo fase2, infirmando a
hipbtese 3b. O stress percecionado foi encontrado como correlacionado positivamente

com todos os tipos de identificagdo com o avatar; desejada (r = .35), similaridade
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percecionada (r = .28) e presenca corporal (r = .36). Estas correla¢fes indicam que
quanto maior o stress percecionado durante a prova maior a identificagdo com o avatar
(neste caso um soldado de guerra).

Para compreender melhor esta relacdo, foi feita uma regressao linear para averiguar

a influéncia do stress percecionado na identificacdo (ver Tabela 4).

Os resultados demonstram que o stress percecionado é um preditor significativo dos
tipos de identificacdo com o avatar. Contudo, estes resultados ndo indicam a existéncia de
uma relacdo de causa efeito porque o método €é correlacional. Deste modo, néo é possivel
concluir-se que € o stress percecionado pelo individuo que leva a uma maior identificacéo
com o avatar, ou se uma maior identificacdo podera também levar a um nivel maior de

stress percecionado. Estes resultados confirmam parcialmente a hipétese 3a.

Tabela 4. Regressédo do stress percecionado sobre a identificacdo desejada,

similaridade percecionada e presenca corporal

B Erro padrdo Beta t

Identificacdo Desejada

Constante 2.64 .30 8.55

Stress percecionado 0.25 07 .35 3.41**
Similaridade Percecionada

Constante 2.25 .28 8.99

Stress percecionado 0.17 .06 .28 2.62*
Presence Corporal

Constante 2.76 32 8.45

Stress percecionado 0.27 07 .36 3.45**

Notas: * p < .05; ** p < .01; *** p < .001. N = 82. Para a identificacdo desejada,
F(1,80) = 11.67, p < .002, R = .35, R? = .12, R%js = .11. Para similaridade
percepcionada, F(1,80) = 6.87, p < .011, R = .28, R? = .07, Rzajus, = .06. Para Presenca
corporal, F(1,80) = 11.94, p < .002, R = .36, R® = .13, Rzajus. =11
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Efeitos de Mediacao

Uma série de analise de mediacdo foi planeada. O primeiro objectivo era verificar
se 0 stress percecionado mediatizava a relacdo entre a inteligéncia emocional e a
identificacdo com o avatar (desejada, similaridade percecionada e presenga corporal
(hipotese 1a’). O segundo objectivo era explorar as relagdes entre os diferentes tipos de
identificacdo, a auto-percepcao na fase 2 e as atitudes face aos solados e ao uso dos

mesmaos.

Antes desses testes de mediacdo, foi analisada, segundo as recomendacdes de
Baron e Kenny (1986), a existéncia de uma relacdo entre a varidvel independente e a
variavel dependente, a existéncia de uma relacdo entre a variavel independente e a variavel
mediadora e existéncia de uma relacdo entre a variavel mediadora e a variavel dependente.
Todas estas fases foram realizadas antes do procedimento do teste de mediacdo. O
programa utilizado para realizar as mediac6es foi MedGraph-1 (Jose, 2003). Os valores no
modelo de mediacgdo fora de paréntesis demonstram a relagdo direta entre as variaveis, 0s
valores no modelo de mediacdo dentro de parénteses demonstram a relacdo entre as

varidveis quando a variavel mediadora é adicionada ao modelo.

E esperado que o coeficiente de regressio entre a variavel independente e a variavel
dependente seja menor quando a variavel mediadora é acrescentada ao modelo (valor em
paréntesis), ou seja, a relacdo deixa de ser explicada somente pela varidvel independente

mas parte dessa relacdo é mediatizada pela variavel mediadora.

Mediacdo do stress percecionado na relacdo entre inteligéncia emocional e

identificacdo com o avatar (desejada, similaridade percecionada e presenca corporal).

A analise das relagbes entre as variaveis atencdo, clareza, reparacdo, stress
percecionado e tipos de identificacdo mostrou que o padréo das relages ndo cumprem 0s
critérios segundo Baron e Kenny (1986) para que haja a possibilidade de mediacdo. Todos
os fatores da inteligéncia emocional (atencéo, clareza e reparacdo) estavam correlacionados
com os tipos de identificagdo mas ndo com o stress percepcionado. Segundo Baron e
Kenny (1986) para criar um modelo de mediagdo € necessario a existéncia de correlagdes
entre cada variavel com as restantes duas. Consequentemente, a analise de mediagéo

planeada ndo foi feita.
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Mediacédo de auto percecédo na relacédo entre a identificagdo com o avatar (desejada,

similaridade percecionada e presenca corporal) e avalia¢édo global dos soldados.

Os resultados das analises correlacionais (ver Tabela2) e de regressao (ver Tabela
3) demonstraram que 1) a identificacdo com o avatar estava associada a auto-percep¢do
fase 2, ou seja, os participantes atribuem mais tracos tipicos de um soldado a si proprios
quando se identificam mais com o avatar; 2) os tipos de identificacdo e a auto-percepgéo
fase 2 eram associados a uma atitude mais positiva face aos soldados e ao uso dos mesmos.
A fim de compreender melhor os efeitos potenciais dessa a auto-percepcao fase 2, foi feita
uma serie de analises de mediacdo para averiguar se a a auto-percepcdo fase 2 mediava a

relacdo entre os tipos de identificacao e atitude face aos soldados e ao uso dos mesmos.

A atitude face aos soldados e uso do dos mesmos sdo duas dimensdes de uma
avaliacdo geral dos soldados e encontram se positivamente relacionados (r = .51).
Consequentemente, foi criado um indexo de avaliacdo global dos soldados (i.e., média das
atitudes face aos soldados e uso dos mesmos; alfa de Cronbach = .73).

Na Figura 4, é representada a relacdo entre a variavel independente (identificacdo
desejada) e a varidvel dependente (avaliacdo global dos soldados) mediada pela variavel
(auto percecao fase 2). A mediacdo é parcial. A variavel auto percecao fase 2 mediatiza a
relacdo entre a identificacdo desejada e avaliacdo global dos soldados, pois o coeficiente de
regressdo entre estas duas varidveis diminui, devido ao facto da variavel mediadora

influenciar essa relacéo.

Type of mediation Partial
Sobel zvalue 12,468625 significance <0.000001
Standardised Coefficient of |dentificacdo Desejada on Avaliagao Global dos Soldados

Direct: 0,32

Indirect: 0,17
Independent variable 0,49 Outcome variable
|dentificagdo Desejada 7 Awvaliacdo Global dos Soldados

(0,32

0,495
0,44
(0,321™)

Mediating variable
Auto Percecio (fase2)

Figura 4. Mediacao entre Identificacdo Desejada e Avaliacdo Global dos Soldados pela Auto Percecao fase 2
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Na Figura 5, é representada a relacao entre a variavel independente (similaridade
percecionada) e a variavel dependente (avaliagdo global dos soldados) mediada pela
variavel (auto percecdo fase 2). A mediacdo é parcial. A variavel auto percecdo fase 2
mediatiza a relacdo entre a identificacdo desejada e avaliacdo global dos soldados, pois
o coeficiente de regressao entre estas duas variaveis diminui, devido ao facto da variavel

mediadora influenciar essa relacéo

Type of mediation Partial

Sobel z-value 12,468825 significance <0.000001

Standardised Coefficient of Similaridade Percecionada on Avaliagio Global dos Soldados
Direct: 0,32
Indirect: 0,08

Independent variable 0,4+ Outcome variable
Similaridade Percecionada 7 Avaliacdo Global dos Soldados
(0.327)

0.4
0_43#**
(0,321™)

Mediating variable
Auto Percecdo (fase2)

Figura 5. Mediacdo entre similaridade percecionada e avaliacdo global dos soldados pela
auto percecdo fase 2

Na Figura 6, é representada a relacdo entre a variavel independente (presenca
corporal) e a variavel dependente (avaliacdo global dos soldados) mediada pela variavel
(auto percecéo fase 2). A mediacdo é parcial. Neste modelo € observavel que o coeficiente
de regressdao entre a presenca corporal e a avaliacdo global dos soldados aumenta
significativamente quando a auto percecdo fase 2 € inserida no modelo como mediadora.
Este efeito é designado por variavel supressora (Horst, 1941). Este efeito foi explorado
tambem por Pandey e Elliot (2010) em estudo sociais e como identificar este efeito em

regressoes.

Por exemplo, uma simples relacéo entre o tempo de recuperacdo de uma doenga (X)
e o suporte familiar recebido (Y) sugere que ndo existe nenhuma relacéo entre eles. Porém
quando a variavel idade (Z) é controlada, uma relacdo aparece entre a variavel X e Y, neste
caso, a idade € uma varidvel supressora, que afeta negativamente o efeito entre X e Y.

Podendo concluir que, quando a idade & controlada, encontra-se uma relacdo entre a
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variavel X e Y, ou seja, os individuos mais velhos demoram mais tempo a recuperar de
doencas e que tém menos suporte familiar. A variavel idade estaria a ocultar a relacdo
existente entre o tempo de recuperagdo e o suporte familiar, pois os mais velhos
demonstram demorar mais tempo a recuperar de doencas e de terem pouco suporte familiar
(Mediating, 2012).

Type of mediation Partial

Sobel z-value 12,468825 significance <0.000001

Standardised Coefficient of Presenga Corporal on Avaliagao Global dos Soldados
Direct: 0,32
Indirect: 0,03

Independent variable 0,29 . QOutcome variable
Presenca Corporal 7 Avaliacdo Global dos Soldados
(0.32%)

0 425+
028"
(0,321™)

Mediating variable
Auto Percecdo (fase2)

Figura 6. Mediacéo entre Presenga Corporal e avaliacdo global dos soldados pela auto percegéo fase 2.

Discussao

O objetivo do estudo foi (1) determinar se existia uma relacdo entre a
inteligéncia emocional e o sentimento de presenca com a identificacdo com o avatar em
ambiente virtual e (2) compreender o efeito da identificagdo com o avatar na mudanga
de self e das atitudes face aos objetos relacionados com o avatar no mundo real. A

Tabela 5 demonstra de forma sucinta todos os resultados mais significativos do estudo.

Dos trés fatores da inteligéncia emocional apenas o fator atencéo foi identificado
como preditor na identificacdo com o avatar. A atengdo € um preditor na identificacdo
desejada e na presenca corporal, ou seja, quédo mais um individuo toma atencao as suas
emoc0Oes, maior o desejo de ser como 0 avatar e maior a perce¢do de estar no corpo do
avatar. A clareza bem como a reparagdo ndo se encontraram como preditores

significativo de nenhum tipo de identificacdo. Devido apenas ao facto da atencdo ser
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preditora da identificacdo, podemos afirmar que o facto do individuo tomar atencdo as
emocgdes que suscitam em determinado momento na realidade virtual, ird ligar o
individuo ao avatar, ou seja, mais do que o individuo se aperceber das emocdes que esta
a ter, apenas o facto de dar atencéo a estas, faz essa ligacdo entre individuo e a sua

representacdo grafica. Deste modo a hipdtese 1a foi parcialmente confirmada.

A clareza foi identificada como um preditor negativo das emocdes negativas e
dificuldades cognitivas, ou seja, quanto mais clareza os participantes tinham face as
suas emocOes, menos reportavam dificuldades cognitivas e menos emocg6es negativas
durante o jogo. Estes resultados foram ao encontro do estudo de Gohm (2001), onde
bombeiros com maior clareza reportaram ter menores dificuldades cognitivas em atuar
durante situacGes de stress. A clareza é ainda um preditor da auto eficécia, ou seja,
quanto maior a claridade dos individuos face as suas emog¢des maior 0 sentimento de

auto eficacia percecionada. Este padrdo de resultados confirma as hipéteses 1b, 1c e 1d.

A presenca espacial foi também descoberta como preditora dos tipos de
identificacdo com o avatar (i.e. desejada, similaridade percecionada e presenca
corporal). Estes resultados comprovam que quanto mais o individuo se sente presente
no ambiente virtual, maior o desejo de ser como o avatar (identificacdo desejada),
perceciona mais carateristicas fisicas e psicoldgicas semelhantes ao avatar (similaridade
percecionada) e perceciona-se mais como estando realmente no corpo do avatar
(presenca corporal). A presenca espacial esteve relacionada positivamente com a auto
percecdo fase 2. Participantes que sentiam-se mais presentes no meio virtual, atribuiam
a si mais carateristicas tipicas de um soldado. Este padrdo de resultados confirma a

hipGtese 2a.

Porém a presenca espacial ndo foi encontrada como correlacionada nem como

preditora do sentimento de auto eficacia percepcionada, infirmando a hipotese 2b.
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Tabela 5. Recapitulacédo dos resultados significativos do estudo

Hipdtese Confirmada/ Resultados
Infirmada
Hipdtese 1  a) Confirmada - A atencéo (inteligéncia emocional) é correlacionada

Hipotese 1 a’%)

b)

d)

Hipbtese 2  a)

parcialmente

Infirmada

Confirmada

Confirmada

parcialmente

Confirmada

parcialmente

Confirmada

positivamente  com identificacdo  desejada,
similaridade percecionada e presenca espacial.

- A atencdo (inteligéncia emocional) € um predictor
significativo da identificacdo desejada e da presenca
espacial

- A clareza (1.E) é correlacionada positivamente com

identificacdo desejada, e presenca espacial

- Somente o fator de clareza (inteligéncia emocional)
esta relacionado com o stress percecionado, nao
sendo possivel verificar o seu efeito mediador na
identificacéo

A atencdo clareza e reparacdo (inteligéncia
emocional) estdo positivamente correlacionados com
a auto eficacia percecionada. A clareza (inteligéncia
emocional) € um preditor da auto eficicia
percecionada;

Somente a clareza (inteligéncia emocional) ¢é
negativamente correlacionada e é um preditor

negativo das dificuldades cognitivas;

Somente a clareza (inteligéncia emocional) ¢é
negativamente relacionada e é um preditor negativo

das emocdes negativas.

A presenca espacial esta correlacionada e é um
preditor positivo da identificacdo desejada,

similaridade percecionada e presenga espacial;

Continuacao da Tabela 5 na péagina seguinte
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Continuacdo da Tabela 5 da pagina anterior

Hipotese Confirmada/ Resultados
Infirmada
b) Infirmada Né&o foi encontrada uma correlagdo entre a presenca
espacial e a auto eficacia percepcionada.
¢) Infirmada Né&o foi encontrada uma correlacdo entre a presenca
espacial e emocdes negativas sentidas durante o jogo
Hipdtese 3 a) Confirmada O stress percecionado esteve correlacionado com a
parcialmente identificacdo desejada, similaridade percepcionada e
presenca corporal
b) Infirmada O stress percepcionado ndo foi encontrado
correlacionado com a auto percecéo fase 2.

Hipotese 4 Confirmada A identificacdo desejada, similaridade percecionada e
presenca corporal esta relacionada positivamente
com a atribuicéo de tracos psicoldgicos tipicos de um
soldado ao self (auto percecdo fase 2).

Hipotese 5 Confirmada A identificacdo desejada, similaridade percecionada e
presenca corporal estd relacionada positivamente
com a atitude face aos soldados e face ao uso dos
soldados.

Hipotese 6 Confirmada O prazer do jogo é correlacionado positivamente com

a identificacdo desejada, similaridade percecionada e

presenca corporal e a auto percecao fase 2
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Os tipos de identificacdo (desejada, similaridade percecionada e presenca
corporal) foram relacionados positivamente com a auto percecdo ap6s o jogo. Os
resultados demonstraram que 0s participantes que se identificavam mais com o avatar,
desejando ser como ele, percecionando nele carateristicas fisicas e psicoldgicas
semelhantes a si e sentia-se dentro do corpo do avatar, atribuiam a si mais carateristicas
tipicas de um soldado, mudando a forma como se caraterizavam a si proprios. Este
resultado veio ao encontro da hipdtese levantada por Klimmt et al. (2010), que sugere
participantes mudam temporariamente de self quando estdo a jogar um video jogo,
porem no estudo de Klimmt et al. (2010) ndo foram encontrado resultados de forma a
confirmar a sua hipotese. Neste estudo foi encontrado uma diferenga entre como 0s
participantes se caraterizavam antes do jogo e depois do jogo. Ap6s 0 jogo
caraterizavam-se mais semelhantemente a um soldado do que antes do jogo. Por outras
palavras, a identificacdo com o avatar levou a uma mudanca de self, que os participantes
que se identificavam mais com o avatar, se caraterizavam como sendo parecidos com
um soldado ap6s o jogo, absorvendo de certa forma algumas carateristicas do avatar e

transpondo-as para 0 mundo real.

Os tipos de identificacdo (i.e. desejada, similaridade percecionada e presenca
corpora) foram encontrados como relacionados positivamente com a atitude face aos
soldados e ao uso dos mesmos. Ao estarem em contacto com um objeto virtual (neste
caso o objeto era o avatar, que era um soldado), os participantes apresentaram uma
atitude mais positiva face aos soldados. Quanto mais 0s participantes desejaram ser
como o avatar, percecionaram nele carateristicas fisicas e psicolégicas tipicas de um
soldado e se sentiam dentro do corpo do avatar durante o jogo, maior valoracdo pelos
soldados e aceitacdo do uso dos mesmos. Estes resultados vieram ao encontro com o
efeito Proteus (Yee & Bailenson, 2007), ou seja, a alteracdo de atitudes e

comportamentos no mundo real sobre algo que sei interagi-o no mundo virtual.

Por ultimo, foi encontrada uma forte relacdo entre os tipos de identificacdo com
o avatar (i.e. desejada, similaridade percecionada e presenca corporal) e o prazer no
jogo. Participantes com maior desejo de ser como o avatar, de percecionarem
carateristicas fisicas e psicoldgicas em si semelhantes ao avatar e ao sentirem-se dentro
do corpo do avatar demonstraram maiores niveis de prazer durante o jogo. Estes
resultados foram ao encontro dos estudos realizados por Hefner et al. (2007) e Trepte e

Reinecke (2010) onde a identificacdo com o avatar também foi encontrada relacionada
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com o prazer. O estudo de Trepte e Reinecke (2010) encontrou estes resultados tanto em
jogos competitivos e jogos ndo competitivos. Porem o estudo supra citado, utilizou
médio apenas um tipo de identificacdo. O presente estudo ao mensurar trés tipos de
identificacdo possibilitou uma visdo mais aprofundada sobre esta relacdo entre a

identificacdo com o avatar com o prazer durante o jogo.

Limitac6es do estudo e sugestdes para futuros estudos

Ap0s a realizagdo da prova e explicacdo do objetivo do estudo aos participantes,
foram-nos dados alguns pontos de vista relativamente ao estudo que tomamos em

consideracao.

O fato da prova (jogo) sé ter durado aproximadamente uma hora pode ter
influenciado o sentimento de identificagdo com o avatar, pois o contacto prolongado
com o0s objetos virtuais tais como avatares poderd aumentar o sentimento de
identificacdo e estima pelo avatar. Com a complexidade dos jogos atuais, uma hora sera
pouco para uma compreensdo total da historia bem como de todas as personagens do
mundo virtual, que por sua vez facilita a imersdo do participantes levando a uma maior
identificacdo. Dos 82 participantes apenas um ja tinha jogado ao video jogo da prova, o
que futuramente serd interessante explorar se existe alguma diferenca na identificacdo
com o avatar entre individuos que ja jogam determinado jogo a alguns meses com
individuos que nunca tenham jogado aquele mesmo jogo. Sera que o facto de ser um
jogador assiduo de um video jogo influencia a identificacdo?

A utilizacdo de um outro tipo de video jogo para o estudo. O jogo que 0s
participantes tiveram de jogar foi um TPS - third-person-shooter (3% pessoa). Para além
destes jogos serem tipicamente mais arcade, ou seja, 0 enredo do jogo muitas vezes €
simples e previsivel, como também néo existe a possibilidade de escolher ou modificar
as carateristicas do avatar (e.g. cabelo, altura, cor dos olhos, etc). A possibilidade de
personalizar o avatar aumenta a interagdo entre individuo e avatar sentimento de
identificacdo (Jin, 2010). A utilizacdo de um jogo do tipo RPG — role playing game,
pode oferecer um mundo virtual que propicie a identificagdo com o avatar. Estes jogos
normalmente sdo na 3° pessoa, ou seja, existe um contacto virtual com o avatar, é
possivel modificar as carateristicas dos avatares antes de jogar, ndo obstante do facto
deste tipo de jogos conter um enredo mais elaborado onde as decisdes do participantes
através do avatar tém impacto no desenrolar da histéria e ambientes muito mais
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imersivos. Jogos em 3?2 pessoa e que possibilitam a personalizacdo da personagem
facilitam ndo so a identificacdo com o avatar como a auto percecdo no mundo virtual e
aumentando designadamente o envolvimento com a personagem (character attachment)
(Melissa, Weber & Bowman, 2008).

Relativamente aos resultados sobre a identificacdo e alteracdo de atitudes face
aos soldados e ao uso dos mesmos, sera necessario estudos futuros para explorar de que
modo essa alteracdo é duradoura, ou seja, se a mudanca de atitudes face ao objeto
virtual (neste caso um soldados) é permanente ou temporaria. Seria também interessante
em futuros estudos medir a importancia de cada traco de personalidade
estereotipicamente associados com os soldados (e.g. lealdade, disciplina, obediéncia,

determinacéo, coragem, responsabilidade e patriotismo).

A relacdo entre a identificacdo e o prazer requer futuros estudos para melhor
compreender qual a direcdo desta relagcdo, ou seja, serd o prazer que facilita a
identificacdo com o avatar? Ou serd a identificacdo com o avatar é responsavel pelo

nivel de prazer do individuo no mundo virtual?
Implicacdes Praticas

A utilizacdo da realidade virtual hoje em dia é uma ferramenta na formacéo de
varios profissionais, ndo s6 na area saude fisica (e.g. microcirurgides, através de
simulacdes de operacdes) e mental (e.g. terapeutas, através de simulacdes de consultas),
de transporte (e.g. treino em pesados, aéreos e aquaticos) mas também na area militar. A
avaliacdo anterior a esses treinos, nomeadamente a avaliacdo da inteligéncia emocional,
podera ser um fator critico na selecdo de candidatos a treinar através da realidade virtual
e na identificacdo de possiveis lideres para exercerem cargos de responsabilidade, pois
elevados niveis de inteligéncia emocional facilitam a tomada de decisdo em situacoes
sob stress. Existe ainda a necessidade de realizar uma avaliacdo posterior as sessdes
virtuais de formacdo, de forma a tentar detetar erros, e 0 porqué desses erros. Esses
erros podem ser derivados do objeto virtual que o individuo esta a utilizar, ndo sendo
esse do seu agrado (avatar muito diferente do proprio individuo) dificultando uma maior
identificagdo durante a prova, levando a baixos niveis de sentimento de presenca, prazer
e gosto na atividade da formacgdo, que por sua vez levard ainda a uma menor

identificacdo no mundo avatar. Estes fatores podem ser responsaveis pelo mau
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aproveitamento desta tecnologia nas areas de formacdo e permitira um maior

refinamento destas mesmas ferramentas para futuros formandos.

A utilizacdo de ambientes virtuais pode futuramente ser uma ferramenta viavel
na area do marketing. Esta provada que é possivel a alteracdo de comportamentos e
atitudes atraves da interacdo com objetos virtuais (efeito Proteus). Futuras campanhas
de marketing e propaganda poderao utilizar esta ferramenta para cativar o seu publico-
alvo. Um exemplo pratico, na maioria dos paises existe uma sensibilizagdo anual a
todos os jovens que atingem os 18 anos de idade a se alistarem as forcas armadas. Parte
dessas campanhas baseiam-se muitas vezes num dia de palestras aborrecidas para
jovens e com pouco sucesso de recrutamento, por vezes assistindo-as apenas com o
intuito de terem um dia de “férias”. Porém os Estados Unidos da América utilizam a
realidade virtual para fazer propaganda as forcas militares e como ferramenta de
recrutamento. Criaram feiras militares onde € possivel 0s jovens experimentarem ser um
soldado americano, esta possibilidade é através desde simuladores virtuais (onde os
participantes ttm uma arma e estdo num ambiente em 3 dimensfes) até aos simples
jogos de televisdo e comando (Aljazeera, 2009). Os resultados deste estudo permite
compreender melhor o porqué da utilizacdo destes mundos virtuais nesta area e do
sucesso que tem como ferramenta de recrutamento, bem como a alteracdo de atitudes
face ao ingresso nas forcas armadas e ser um soldado militar, pois nos ultimos trés anos
tém havido medias anuais mais altas relativamente ao recrutamento de individuos para

as forgas armadas nos Estados Unidos da América (Aljazeera, 2009).

Estudos ja demonstraram também que a utilizacdo de meios virtuais, tiveram
efeitos nos comportamentos alimentares de participantes que levou a uma perda de peso
saudavel por parte de pessoas obesas, neste estudo, o grupo de pessoas que tinham de
tinham sessdes de realidade virtual sobre comportamentos alimentares corretos,
emagreceram mais do que o grupo que ndo. Este acontecimento esta ligado também
com o efeito Proteus, o individuo mais facilmente aprendera novos comportamentos de

rotina se virem o seu avatar a realizar esse comportamento (Morie & Chance, 2011).

As vantagens da utilizacdo de ambientes virtuais sdo inuimeras. Desde a
formacdo a mudanca de comportamentos de risco. Deste modo é necessario um
interesse acentuado pela comunidade cientifica para explorar 0s seus proveitos e

beneficios aquando utilizada corretamente.
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Anexol
Escala Trait Meta-Mood Scale (TMMS)
(Salovey, Mayer, Goldman, Turvey & Palfai, 1995)
Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito

IE 2 Preocupo-me muito com 0s meus sentimentos. 12 3 4 5 6 7

IE4 Vale a pena prestar atengdo as minhas emocbes e 12 3 4 5 6 7
estados de espirito.

IE6 Penso constantemente no meu estado de espirito. 12 3 45 6 7

IE8 Presto muita atencdo aquilo que sinto. 12 3 4 5 6 7

IE10  Muitas vezes consigo saber aquilo gque sinto. 12 3 4 5 6 7

IE12  Normalmente conhego 0s meus sentimentos sobre as 12 3 45 6 7
pessoas ou qualquer assunto.

IE14  Consigo dizer sempre o que sinto. 12 3 4 5 6 7

IE16  Consigo perceber aquilo que sinto. 12 3 4 5 6 7

IE18 Mesmo que me sinta mal, tento pensar em coisas 1 2 3 4 5 6 7
agradaveis.

IE20 Tento ter pensamentos positivos mesmo que me sinta 12 3 4 5 6 7
mal.

IE22  Preocupo-me em manter um bom estado de espirito. 12 3 45 6 7

IE24 Quando estou zangado procuro mudar a minha 1 2 3 4 5 6 7
disposicao.



Anexo2
Questionario sobre atributos pessoais e tipicos/atipicos de um soldado

Indique o grau em que cada adjetivo se associa a si, registando a sua resposta

numa escala crescente de 1 (Nada associado) a 7 (Muito associado).
Nada Muito
Associado Associado

AD2  Ansioso(a) 123 4567

AD4  Emotivo(a) 123 4567

AD6  Honesto(a) 123 4567

AD8  Arrogante 1 2 3 4567

AD 10 Inseguro(a) 123 4567

AD 12  Solitario(a) 123 4567

* Adjetivos identificados no pré-teste como estereotipicamente associados com 0s
‘ soldados
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Anexo 3
Subescala identificacdo desejada (Looy, Courtois & Vocht, 2010)

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito

ID2  Seeu pudesse tornar-me no meu avatar, eu fa-lo-ia . 12 3 4567

ID4 O meu Avatar € um exemplo para mim. 12 3456 7

ID6 O meu avatar tem caracteristicas que eu gostariadeter. 12 3 4 5 6 7

Anexo 4

Subescala Similaridade Percecionada (Looy, Courtois & Vocht, 2010)

Discordo Concordo
muito muito

SP 2 O meu avatar assemelha-se a mim. 12 3 45 6 7

SP 4 O meu avatar € uma extensdo do meu corpo. 12 3 4567

SP 6 Eu assemelho-me ao meu avatar. 12 3 456 7

Anexos

Subescala presenca corporal (Looy, Courtois & Vocht, 2010)

Discordo Concordo
muito muito

PC2 Eu sinto-me como se estivesse dentro do meu avatar 12 3 4 5 6 7
guando jogo.

PC4 Quando estava a jogar, transporto-me para dentro do 12 3 4 5 6 7
meu avatar.

PC6 No jogo, atuo diretamente atraves do meu avatar. 12 3 4567
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Anexob

Escala Presenca Espacial (Looy, Courtois & Vocht, 2010)

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmagdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito

PE2 Eu fazia parte do ambiente. 12 3 456 7

PE4  Os objectos do jogo estavam a minha volta. 12 3 4567

PE6  Eu estava fisicamente presente no jogo. 12 3 4567



Anexo 7
Escala Self-Assessment-Manikin scales: arousal, valance, dominance

(Lang, 1980)

Instrugdes:
Cada escala representa um estado psicologico.
Indique em cada escala a figura que melhor representa o seu estado psicologico neste momento.

ﬂ ﬁ i i i
1 2 3 4 5 6

= sl
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Anexo 8
Escala Cognitive Symptoms of Acute Stress Scale (CSASS)

(Sniezek, Baumann & Buerkle, 1997)

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito

DC2 A determinada altura perdi-me com tudo o que estavaa 12 3 4 5 6 7
acontecer.

DC4 Eu ndo soube o que tinha de fazer a sequir a 12 3 4 5 6 7
determinado ponto.

m H
=



Anexo 9
Escala Auto-eficacia percecionada
(Nunes, Schwarzer & Jerusalem, 1999)
Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua

resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito

EP2  Se alguém se opuser, eu posso encontrar os meioseas 12 3 4 5 6 7
formas de alcancar o que eu quero.

EP4  Eu estou confiante que poderia lidar, eficientemente, 12 3 4 5 6 7
com acontecimentos inesperados.

EP6  Eu posso resolver a maioria de problemas se eu investir 12 3 4 5 6 7
0 esforgo necessario.

EP8 Quando eu sou confrontado com um problema, 12 3 4 5 6 7
geralmente eu consigo
encontrar diversas solugoes.

EP10 Quando tenho um  problema pela frente, 12 3 4 5 6 7
geralmente ocorrem-me varias formas para resolvé-lo.
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Anexo 10

Escala Prazer no jogo

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Discordo Concordo
muito muito
LJ2  Tive prazer a jogar. 12 3 4567
LJ4  Tenho vontade de jogar novamente. 12 3 4567



Anexo 11

Escala de emocbes e sentimentos durante o jogo
Durante o jogo senti:

E2 Excitacdo 1 23 456 7

E4 Repulsa 1 23 4567

E6 Satisfacéo 1 23 456 7

E 14 Culpa 123 4567
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Anexol2

Escala de valoracéo de soldados

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Eu penso que...

Discordo Concordo
muito muito

VL2 ... ossoldados merecem ser respeitados. 12 3 4567

VL4 ... ossoldados sdo herois que ddo a vida pela patria. 12 3 4567

VL6 ... so6 ¢ soldado quem ndo tem mais que escolherna 12 3 4 5 6 7
vida.

\‘

Anexol3
Escala de aceitacé@o do uso de soldados.

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmacdes registando a sua
resposta numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito).

Eu penso que...

Discordo Concordo
muito muito
AS?2 ... quando existe conflitos, o exercito deve entrar 12 3 4 5 6 7

sempre em accao.
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Anexo 14

Escala de costumes de jogo.

Relativamente a jogos e ao equipamento que acabou de utilizar:

EU...

... COStUMO JOZAr VIACOJOZOS. .. vttt eeeeeee ettt eieeieeeieeanennn SIM D NAO D
... se sim, quantas vezes aproximadamente por semana? __ vezes
... € quantas horas aproximadamente por semana? __ horas

... ja tinha jogado ao jogo que joguei (Socom 4: Forgas Especiais)..SIM D NAOD
... se sim, quantas vezes aproximadamente por ssmana? __ vezes
... € quantas horas aproximadamente por semana? ____ horas

... ja tinha jogado com este equipamento (PS:Move)

ou semelhantes (Wii ou Kinetic XboX)..............coooiin.n. SIM D NAO D

... ja tinha jogado com o Sharpshooter da PS3......................... SIM D NAO D
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