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Resumo 

 

Este estudo teve como principais objetivos investigar a influência do tipo de 

perspetiva (primeira-pessoa vs terceira-pessoa) no fluxo, na identificação ao avatar e 

no sentimento de presença num ambiente virtual, e analisar a associação entre estas 

variáveis de acordo com o tipo de perspetiva. O ambiente virtual foi simulado através 

de um jogo que possibilitou jogar a mesma fase utilizando a perspetiva na primeira-

pessoa ou na terceira-pessoa (The Elder Scrolls V: Skyrim) onde os participantes 

assumiam o papel de um guerreiro num mundo medieval de fantasia. Os participantes 

(N=60), após o jogo preencheram um questionário com medidas de fluxo, 

identificação ao avatar e presença espacial. Os resultados demonstraram que o tipo de 

perspetiva nos videojogos influencia a absorção (fluxo) e o fluxo GE (fluxo). Os 

indivíduos apresentaram níveis superiores de absorção (fluxo) e fluxo GE (fluxo) na 

perspetiva na terceira-pessoa. Verificaram-se diferentes padrões de associação entre 

as variáveis em função do tipo de perspetiva. Na perspetiva na primeira-pessoa 

verificou-se uma maior associação entre o fluxo e a identificação ao avatar, entre o 

fluxo e o sentimento de presença, entre o fluxo e o prazer e entre o fluxo e as 

dificuldades cognitivas. 
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Abstract 

 

This study investigates the influence of the type of visual perspective (first-person vs 

third-person) on flow, avatar identification and presence in a virtual environment, as 

well as the association between those variables regarding the two types of perspective. 

The virtual environment was simulated using a videogame that allowed players to 

play the same game level in the first-person perspective or in the third-person 

perspective (The Elder Scrolls V: Skyrim). In this game, subjects took the role of a 

warrior in a fictional medieval world. After the game session, subjects (N=60) filled a 

questionnaire, which measured flow, avatar identification and spatial presence. 

Results showed that the type of perspective in videogames has an influence over 

absorption (flow) and flow GE (flow). Subjects showed higher levels of absorption 

(flow) and flow GE (flow) in the third-person perspective. The results showed 

different association patterns between the variables regarding the type of perspective. 

In the first-person perspective, results showed a bigger association between flow and 

avatar identification, between flow and presence, between flow and pleasure and 

between flow and cognitive difficulties.  
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1. Introdução 

 

Os videojogos (jogos de computador ou consola) são um dos meios de entretenimento 

mais utilizados por sujeitos de todas as faixas etárias. As respostas psicológicas dos jogadores 

são cada vez mais importantes uma vez que os videojogos continuam a evoluir para um meio 

de entretenimento cada vez mais rico e complexo. Assim, sempre que uma nova geração de 

consolas é lançada no mercado, os produtores de jogos têm ao seu dispor ferramentas para 

criar mundos virtuais cada vez mais realistas, mais profundos e mais complexos. 

Uma das teorias que começa a suscitar interesse na comunidade científica para o 

estudo dos ambientes virtuais é a teoria do fluxo de Csikszentmihaly (1975), que se traduz 

num estado de completo envolvimento na ação, quando os indivíduos sentem que os desafios 

estão equilibrados com as suas capacidades e sentem prazer apenas pela execução da tarefa 

em si. 

Têm sido diversos os estudos desenvolvidos para investigar as experiências de fluxo 

em ambiente virtual, nomeadamente navegação na Web (e.g., Chen, Wigand & Nilan, 1999) e 

em sistemas de aprendizagem virtuais (Goyal, Limayem & Boughzala, 2012). Chen et al.  

(1999) concluíram que o fenómeno do fluxo está de fato presente aquando da navegação na 

Web, os participantes deste estudo, durante o estado de fluxo, relataram absorção, exploração, 

excitação e uma sensação distorcida do tempo. Estes fatores assemelham-se aos descritos por 

Csikszentmihalyi nos seus estudos que incidiram sobre outras atividades tão distintas como 

dança ou escalada. Goyal et al.  (2012) descobriram que os indivíduos que experienciavam 

mais fluxo estavam mais satisfeitos com a experiência de aprendizagem. 

Assim, torna-se evidente que o fluxo está presente nas experiências dos indivíduos em 

ambientes virtuais. 

Neste sentido, o fluxo em ambiente virtual foi definido como um estado que ocorre 

quando o indivíduo se movimenta neste tipo de ambientes, caraterizando-se por uma 

interatividade entre o sujeito e a máquina, um elevado interesse na tarefa por parte do 

indivíduo, perda de autoconsciência e sentimento de autorreforço (Hoffman & Novak, 1996). 

São ainda escassos os estudos deste conceito na área dos videojogos, tendo sido essa 

uma das principais razões que conduziu à elaboração deste estudo. 

As pessoas jogam videojogos pelo entretenimento, para fazerem coisas que não 

podem ser feitas na vida real ou como forma de aprendizagem (Bizzocchi & Paras, 2005). 
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O tipo de perspetiva, a identificação ao avatar e o sentimento de presença são 

conceitos fundamentais nos ambientes virtuais e mais especificamente nos videojogos, 

moldando a experiência do jogador. 

A perspetiva visual desempenha um papel fundamental nos videojogos, sendo um dos 

elementos que mais define a experiência oferecida ao jogador. A grande maioria dos jogos 

utiliza apenas um tipo de perspetiva visual, nomeadamente perspetiva na primeira-pessoa ou 

perspetiva na terceira-pessoa, existindo alguns que variam o tipo de perspetiva ao longo das 

fases do jogo, e finalmente existem também alguns jogos que permitem ao jogador escolher, a 

qualquer momento do jogo, o tipo de perspetiva que mais lhe agrada.  

A identificação ao avatar refere-se ao processo no qual o jogador altera a sua auto-

perceção e transpõe-se para a personagem que o representa no jogo, adotando as 

características valorizadas do avatar (Klimmt, Hefner & Vorderer, 2009; Klimmt, Hefner, 

Vorderer, Roth & Blake, 2010). De acordo com Lim e Reeves (2009), a perspetiva visual 

determina a ligação psicológica do jogador ao seu avatar. 

O sentimento de presença ocorre quando um indivíduo interage com um ambiente 

virtual, desenvolvendo uma sensação de estar realmente naquele ambiente (Biocca & 

Delaney, 1995). Ainda de acordo com Kallinen e colaboradores (2007), a perspetiva visual 

está associada ao sentimento de presença. 

 Hefner, Klimmt e Vorderer (2007) e Trepte e Reinecke (2010) referem que o fato de o 

indivíduo sentir prazer no jogo é um facilitador da identificação. Klimmt, Hartmann e Frey 

(2007) referem que o fluxo está associado ao prazer, Weibel e Wissmath (2011) 

demonstraram que presença e fluxo contribuem para um aumento da performance e do prazer. 

 Tendo em conta as relações estabelecidas na literatura e nos estudos supra 

mencionados, compreende-se a elevada importância da perspetiva visual nos videojogos, e 

torna-se fundamental avaliar a influência do tipo de perspetiva (primeira-pessoa vs. terceira-

pessoa) no fluxo, na identificação ao avatar e no sentimento de presença num ambiente 

virtual. É também fundamental avaliar as associações entre fluxo e identificação ao avatar e 

entre fluxo e sentimento de presença de acordo com o tipo de perspetiva.  

É fundamental referir a escassez de estudos que abordem os conceitos anteriormente 

referidos, não existindo ainda nenhum estudo que utilize o jogo escolhido para esta 

investigação como ferramenta para testar conjuntamente os conceitos supra mencionados. 
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2. Enquadramento Teórico 

 

2.1. Fluxo 

 

O conceito de experiência de fluxo foi inicialmente definido por Csikszentmihalyi 

(1975) como uma sensação holística que as pessoas sentem quando estão completamente 

envolvidas na ação (ver igualmente Noyes & Yates, 2007). É um estado mental gratificante 

que se carateriza por uma sensação de energia e foco, completo envolvimento, e sucesso na 

execução da atividade (Nacke & Lindley, 2008). É referido como uma das experiências mais 

valiosas e agradáveis que alguém pode sentir (Csikszentmihalyi, 1990). Webster e Martocchio 

(1992) referem que este estado é caraterizado por uma sensação de diversão. 

Tendo como base os seus estudos acerca dos comportamentos intrinsecamente 

motivados de artistas, jogadores de xadrez, músicos e desportistas, Csikszentmihalyi (1975) 

concluiu que este grupo se sentia recompensado pela execução da tarefa em si, 

experimentando níveis elevados de prazer e satisfação apenas pela realização da atividade. 

Estas atividades produzem experiências tão agradáveis, que os indivíduos estão dispostos a 

realizá-las sempre que possível, mesmo sem qualquer recompensa material ou motivação 

extrínseca (Chen et al, 1999). 

O conceito sugere que as experiências de fluxo possuem várias dimensões comuns. 

Csikszentmihalyi (1975) identificou nove dimensões que compõem o estado de fluxo e que 

são comuns às várias atividades que geram este estado: objetivos claros, um feedback claro e 

imediato, desafios adequados aos níveis de habilidade, foco completo da atenção na tarefa, 

uma total emersão na ação, perda da autoconsciência, sensação de controlo, distorção do 

tempo e uma experiência autotélica. A combinação destes elementos causa uma sensação de 

prazer tão gratificante que as pessoas estão dispostas a realizar a atividade simplesmente para 

serem capazes de experienciar esta sensação, sem se preocuparem com o que ião retirar dela 

para si próprios, mesmo quando a atividade é difícil, perigosa ou exige uma grande 

quantidade de energia (Csikszentmihalyi, 1990). 

Para alcançar o estado de fluxo, as capacidades do indivíduo devem estar adequadas às 

exigências da situação (Douglas & Hargadon, 2001; Rieber 1996). As tarefas não devem ser 

totalmente simplificadas para facilitar a interação, mas apresentar um nível de dificuldade 

adequado para manter o indivíduo motivado (Malone & Lepper, 1987). 
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 De acordo com Cowley, Charles, Black e Hickey (2008), devido à aprendizagem que 

decorre da execução destas tarefas, ocorre um aumento na habilidade, assim como um 

aumento nos desafios de execução de uma tarefa devido ao fator novidade. Quando as metas 

são claras, quando os desafios com uma exigência acima da média são compatíveis com as 

habilidades, e quando o feedback é preciso, uma pessoa torna-se tão envolvida numa 

atividade que nada mais parece ter importância, a experiência em si é tão agradável que as 

pessoas vão fazê-la mesmo com um grande custo, apenas pelo prazer de fazê-lo 

(Csikszentmihalyi, 1990). 

Csikszentmihalyi (1990) descobriu, através de uma ampla pesquisa que a experiência 

de fluxo é um estado universal e uniforme para todos os indivíduos, ou seja, atividades muito 

distintas são descritas de maneira semelhante quando estão a ser apreciadas, e o prazer que o 

indivíduo retira da atividade é o mesmo, independentemente da classe social, idade ou género 

(ver também Seligman & Csikszentmihalyi, 2000). 

Ghani e Deshpande (1994) demonstraram a existência de uma ligação positiva entre 

fluxo e prazer. 

De entre as várias escalas utilizadas para medir as experiências de fluxo, destacam-se 

a Flow Short Scale (Rheinberg & Vollmeyer, 2003) e a Flow State Scale (Jackson & Marsh, 

1996). A Flow State Scale (Jackson & Marsh, 1996) foi inicialmente concebida para 

investigações na área do desporto e avaliada por Kivikangas (2006) como útil para 

investigações na área dos videojogos. É uma escala de trinta e seis itens que mede as nove 

dimensões do fluxo: Experiência autotélica (ex. “A experiência foi extremamente 

gratificante”); Objetivos Claros (ex. “Os objetivos estavam definidos de forma clara”); 

Equilíbrio entre desafios e capacidades (ex. “Desafios e capacidades igualmente elevados”); 

Concentração na tarefa (ex. “”Completamente focado na tarefa”); Sensação de controlo (ex. 

“Consegui controlar o que estava a fazer”); Feedback claro e imediato (ex. “Eu sabia se estava 

a ter ou não uma boa performance enquanto executava a tarefa”); Total emersão na ação (ex. 

“As coisas aconteceram automaticamente”); Distorção do tempo (ex. “O tempo parou”); 

Perda de autoconsciência (ex. “Não estava preocupado com os outros”). A Flow Short Scale 

(Rheinberg & Vollmeyer, 2003) mede 2 componentes de uma experiência de fluxo através de 

uma escala composta por 10 itens: Absorção (ex. “Não dei pelo tempo passar”, “Estou 

totalmente absorvido no que estou a fazer”); Fluência da performance (ex. “Os meus 

pensamentos/atividades ocorrem de forma fluida”, “Sei o que tenho de fazer em todos os 

momentos”). Esta escala cobre também o envolvimento, a concentração e o desafio (óptimo). 
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Foi utilizada no contexto dos videojogos por Man e Stuchlikova (2005) e Rheinberg e 

Vollmeyer (2003). 

 

 

2.2. Fluxo no Ambiente Virtual 

 

Hoffman e Novak (1996) definem o fluxo no ambiente virtual como o estado que 

ocorre quando o indivíduo percorre este tipo de ambientes, e que é caraterizado por quatro 

dimensões: uma sequência contínua de respostas facilitadas pela máquina (interatividade); um 

elevado interesse na tarefa por parte do indivíduo; perda de autoconsciência; sentimento de 

autorreforço. 

 Existem ainda poucos estudos que incidam sobre o fluxo no ambiente virtual, e são 

ainda mais escassos os estudos sobre o fluxo nos videojogos. Relativamente ao fluxo, 

destacam-se os estudos nos seguintes ambientes virtuais: navegação na Web (Chen, Wigand 

& Nilan, 1999; Novak, Hoffman & Duhachek, 2003; Sicilia, Ruiz & Munuera, 2005; 

Skadberg & Kimmel, 2004), em salas de chat online (Shoman, 2004) e em sistemas de 

aprendizagem online (Pearce, Ainley & Howard, 2005). Relativamente aos estudos do fluxo 

na área dos videojogos destacam-se os trabalhos de Nacke e Lindley (2008), Sweetser e 

Wyeth (2005), Weibel e Wissmath (2011), Voiskounsky, Mitina e Avetisova (2004), Cowley, 

Charles, Black e Hickey (2008) e Kaye e Bryce (2012). 

 Nacke e Lindley (2008) investigaram diferentes traços das experiências de jogo 

utilizando o jogo Half-Life 2 com três modificações desenvolvidas propositadamente para 

avaliar três condições: tédio, imersão e fluxo. Observaram que o fluxo estava associado a 

emoções positivas e um elevado nível de excitação, que o prazer estava associado a um 

aumento gradual dos desafios, e que os níveis mais desafiantes transmitiam mais emoções 

positivas aos participantes. 

 Sweetser e Wyeth (2005) elaboraram um modelo de prazer nos videojogos estruturado 

pelo fluxo, designado GameFlow. Este modelo de imersão foi baseado na definição de fluxo 

elaborada por Cszikszentmihalyi (1990). A validação deste modelo foi feita através da revisão 

de dois jogos de estratégia em tempo real, um deles com uma pontuação elevada (atribuída 

pela critica, número de vendas, popularidade) e outro com uma baixa pontuação. Através 

deste modelo os autores conseguiram identificar a razão pela qual um dos jogos foi bem 

sucedido e o outro não, analisando o prazer obtido neste género de jogo, e concluíram que o 

modelo é útil para a realizar a revisão de jogos. 
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 Weibel e Wissmath (2011) investigaram a relação entre presença e fluxo no contexto 

dos videojogos, mais especificamente num jogo role-playing (RPG), num jogo de corridas de 

automóveis e num jogo de plataformas. Nos três estudos, presença e fluxo demonstraram ser 

dois constructos distintos que dependem da motivação e da imersão e que contribuem para 

um aumento da performance e do prazer. 

 Voiskounsky, Mitina e Avetisova (2004) investigaram o fluxo em videojogos 

multiplayer online, tendo como objetivo descobrir se estes jogadores experienciavam fluxo. 

Os resultados demonstraram que os jogadores de jogos multiplayer online experienciam 

fluxo, sendo este o fator mais importante da atratividade destes jogos.  

 Cowley, Charles, Black e Hickey (2008) investigaram a relação entre jogador e jogo, 

caraterizada pela aprendizagem e pelo prazer, fazendo um mapeamento do fluxo nos 

videojogos. Concluíram os jogos concedem ao jogador um acesso imediato a experiências 

ótimas, existindo assim uma correlação entre jogar um videojogo e ter uma experiência de 

fluxo. 

 Kaye e Bryce (2012) investigaram a influência dos processos sociais ao jogar um 

videojogo, e diferentes contextos de jogo nas experiências de fluxo individuais e em grupo, 

tendo ainda investigado as experiências afetivas associadas aos diferentes tipos de jogos 

sociais. O estudo recorreu a focus groups de indivíduos que jogavam frequentemente, e 

permitiu aos autores concluir que a pertença social, a oportunidade de trabalhar em equipa e a 

promoção da interação social são importantes para obter prazer no jogo. Os resultados 

sugerem também que o fluxo em grupo ocorre no contexto dos jogos sociais, especialmente 

jogos cooperativos. 

 A teoria do fluxo representa assim um marco teórico adequado para examinar os 

processos subjacentes às experiências agradáveis nos jogos, uma vez que é uma atividade 

motivada intrinsecamente (Bryce & Kaye, 2011) e intrinsecamente recompensadora (Piaget, 

1962; Ossorio, 1977). Estudos demonstraram que o fluxo ocorre em indivíduos que jogam 

videojogos frequentemente (Bryce & Kaye, 2011) e está associado ao prazer e a afeto positivo 

(Klimmt et al., 2007; Smith, 2007).  

As investigações referentes ao fluxo e aos videojogos sugerem que a experiência 

psicológica de jogo é consistente com as dimensões das experiencias de fluxo referidas por 

Csikszentmihalyi (Weibel & Wissmath, 2011). Uma das dimensões do fluxo presentes nos 

jogos é o feedback recebido pelo jogador, que é a forma através da qual os jogadores 

reconhecem o seu progresso e permite-lhes correlacionar as suas ações com os resultados das 

mesmas (Csikszentmihalyi, 1990; Murphy, 2011). 
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De acordo com Sherry (2004) as experiências de fluxo em ambiente virtual ocorrem 

especialmente quando se jogam videojogos (ver também Murphy, 2011). Voiskounsky et al. 

(2004) e Klimmt (2001) propuseram o fluxo como sendo uma das principais fontes de 

atratividade dos videojogos (ver também Klimmt, 2003). 

É importante destacar ainda outros estudos empíricos que abordam a experiência de 

fluxo nos videojogos. Choi e Kim (2004) analisaram as experiências de fluxo nos videojogos 

e concluíram que estas eram um importante preditor da lealdade como consumidor, ou seja, 

como forma de saber se os jogadores continuam interessados num determinado videojogo. Os 

resultados obtidos por Wood, Griffiths, Chappell e Davies (2004) mostram que um dos 

componentes do fluxo, a absorção, foi apresentada pela maioria dos participantes do seu 

estudo. No estudo desenvolvido por Keller e Bless (2008), os participantes relataram mais 

fluxo quando as suas habilidades percecionadas eram desafiadas, mas não superadas pelas 

tarefas do jogo. 

De acordo com Johnson e Wiles (2003), o fluxo está relacionado com a interface entre 

jogador e jogo, e os níveis de fluxo são mais elevados quando é apresentada menos 

informação no ecrã ou quando é necessário utilizar apenas alguns botões do comando para 

executar várias ações no jogo. 

A estrutura dos videojogos está desenhada para maximizar e prolongar o engagement 

dos jogadores, produzindo assim experiências agradáveis, incluindo fluxo. Para evitar a 

frustração e experiências iniciais não recompensadoras, a maioria dos videojogos permite ao 

jogador escolher o nível de dificuldade pretendido. Os níveis mais fáceis permitem que os 

jogadores menos experientes se familiarizem com o jogo, adquirindo as habilidades básicas e 

tendo acesso às recompensas do jogo. Quando as habilidades do jogador estão 

suficientemente desenvolvidas, este pode escolher um nível de dificuldade superior, 

aumentando as habilidades e obtendo cada vez mais sucesso, até que tenha as habilidades 

necessárias para enfrentar os maiores desafios do jogo (Seger & Potts, 2012).  

Jogos como The Elder Scrolls IV: Oblivion e The Elder Scrolls V: Skyrim (utilizado 

neste estudo) permitem ao jogador ajustar o nível de dificuldade a qualquer momento, até 

mesmo a meio de uma situação de combate. Jogos multiplayer online (MMO) como World of 

Warcraft e Everquest permitem aos jogadores escolher o nível de dificuldade das missões e 

masmorras. Estes jogos permitem aos jogadores ajustar manualmente o nível de dificuldade 

do jogo para mantê-los numa experiência de fluxo (Murphy, Chertoff, Guerrero & Moffitt, 

2014). 



	
   8	
  

As motivações e as necessidades que levam as pessoas a jogar o mesmo jogo variam 

de indivíduo para indivíduo. Desta forma, o processo de jogar esse videojogo resulta em 

diferentes significados e diferentes consequências para cada indivíduo (Caplan, Williams & 

Yee, 2009). 

Vorderer, Klimmt, e Ritterfeld (2004) sugerem que o prazer está no centro das 

experiências de entretenimento. De acordo com os autores, o entretenimento é uma 

experiência complexa com pré-requisitos (motivo para utilizar os media) que pode conduzir a 

uma experiência de prazer com diversas manifestações (riso, serenidade, alivio) e que tem 

também as suas consequências (excitação, aprendizagem). Sherry (2004) sugere que o prazer 

obtido pelos sujeitos através dos media resulta de experiências de fluxo. O principal objetivo 

dos jogos é proporcionar prazer ao jogador, e se os jogadores não sentirem prazer no jogo, 

não o irão jogar (Sweetser & Wyeth, 2005). No estudo desenvolvido por Fang, Chan, 

Brzezinski e Nair (2010), o prazer está correlacionado de forma positiva com reações 

positivas dos jogadores durante uma sessão de videojogos. Estes resultados vão de encontro 

aos estudos desenvolvidos por Chen, Chen e Ross (2011) e Wu, Wang e Tsai (2010) que 

apresentam o prazer como um forte determinante da intenção de jogar videojogos online. 

A questão fundamental para os produtores dos jogos não é a importância do fluxo, mas 

sim por quanto tempo é que o jogo consegue manter os jogadores num estado de fluxo (Chen, 

2007). No jogo Sims, no qual o jogador controla personagens virtuais que se assemelham e 

agem como pessoas, a mecânica de jogo envolve fazer com que os nossos personagens 

realizem várias atividades do dia-a-dia como lavar a loiça, ir deitar o lixo fora, tomar banho e 

ir trabalhar. O jogo está bem desenhado, uma vez que mantém os jogadores num estado de 

fluxo durante longos períodos de tempo. Desta forma, cumpre os requisitos do fluxo, uma vez 

que os objetivos são claros, existe feedback e um equilíbrio entre desafios e habilidades 

(Csikszentmihalyi, 1997). Apesar das mecânicas de jogo simples, a forma como Sims utiliza o 

fluxo para cativar os jogadores, tornou esta série numa das mais bem sucedidas de sempre 

(Murphy et al., 2014). 

Desde que sejam reunidas as condições necessárias e os desafios estejam equilibrados 

de acordo com o tempo e a habilidade, os jogadores podem ter experiências de fluxo logo nos 

primeiros momentos do jogo ou após centenas de horas de jogo, quando já o dominam 

(Murphy, 2011). 
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2.2.1. Medida do Fluxo nos Videojogos 

 

De entre as várias escalas utilizadas para medir as experiências de fluxo nos 

videojogos, destaca-se o Game Engagement Questionnaire (GEQ) (Brockmyer et al., 2009). 

O GEQ foi desenvolvido no projeto FUGA ("Fun of Gaming") subsidiado pela União 

Europeia, como parte de um questionário sobre a experiência de jogo. É uma escala 

constituída por dezanove itens que correspondem a quatro dimensões: Absorção (e.g., “Perdi 

a noção de onde estava”, “Senti-me desligado do mundo real”); Fluxo (e.g., “Se alguém 

falasse comigo eu não teria respondido”, “Não notei que estivesse a ficar cansado”); Presença 

(e.g., “Os meus pensamentos fluíram rapidamente”, “Perdi a noção do tempo”); Imersão 

(“Senti-me realmente dentro do jogo”). 

 

 

2.3. Identificação ao Avatar 
 
Freud (1917) elaborou a teoria de que as crianças se identificam com os outros 

significativos na sua vida através de duas formas de identificação. Desejam ter o outro através 

do poder ou no sentido sexual (escolha do objeto) ou tornar-se no outro (identificação). Na 

escolha do objeto, os rapazes relacionam-se com as mães e as raparigas com os pais. Já na 

identificação, existe o desejo ser como o outro, assimilando todas as suas qualidades. Os 

indivíduos geralmente procuram primeiro ter o outro, e quando não o conseguem, tentam 

torna-se no outro (Kim, 2014). 

Já Bandura (1963; 1969;), por sua vez, apesar de concordar com algumas das 

observações de Freud, argumentou que as crianças se identificavam mais com o progenitor 

que exercesse um maior poder. 

Erickson define o conceito de identificação como atividades cognitivas ou 

comportamentais com o objetivo de criar, manter, clarificar ou modificar identidades 

(Schlenker, 1985). Ainda de acordo com esta perspetiva, a identificação é um processo de 

aprendizagem vicariante ou aprendizagem por observação (Maccoby & Wilson, 1957). 

Laplanche e Pontalis (2006) referem que a identificação é o processo psicológico no 

qual um sujeito assimila uma característica, propriedade ou atributo de outro sujeito e é 

transformado, total ou parcialmente, pelo modelo que o outro fornece. 

Maccoby e Wilson (1975), através do estudo da identificação com personagens de 

filmes, utilizam o conceito de identificação para definir o processo através do qual o 
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expectador se coloca no papel do personagem, e momentaneamente, sente que está a 

acontecer consigo próprio o que está a acontecer ao personagem (ver também Zillmann, 1991; 

Green, Brock & Kaufman, 2004). 

Cohen (2001) apresentou uma discussão teórica sobre o conceito de identificação com 

personagens dos media e as suas consequências para o desenvolvimento da identidade. De 

acordo com o autor, a identificação é um processo que envolve a percepção do personagem, a 

adoção dos seus objetivos e consiste numa perda de autoconsciência que é substituída 

temporariamente por uma ligação emocional e cognitiva intensa com o personagem. Apontou 

ainda quatro dimensões para medir a identificação: empatia ou a partilha dos sentimentos do 

avatar; partilhar a perspetiva do personagem e compreendê-lo a nível emocional e cognitivo; 

internalização e partilha de objetivos do personagem; absorção ou nível de perda de 

autoconsciência. Ainda de acordo com Cohen (2001), o conceito de identificação envolve a 

fusão entre self e o outro, e a repetida internalização de identidades alternativas. Um 

adolescente pode construir a sua identidade através da identificação com personagens dos 

media (ver também McCall & Simmnons, 1978). 

De acordo com Konijn e Hoorn (2005) o conceito geral de identificação refere-se ao 

processo mental que ocorre quando o utilizador dos media adopta o papel de um personagem 

e experiencia imaginariamente as suas emoções e cognições.  

Investigadores descobriram que a identificação é um dos principais motivos que 

conduz a um consumo dos media e uma das principais atrações dos mesmos (Cohen, 2001; 

Looy et al., 2012). 

A identificação nos jogos é no entanto um fenómeno diferente da identificação nos 

outros media (Klimmt, Hefner & Vorderer, 2010). A possibilidade de identificação é superior 

nos videojogos do que nos restantes media uma vez que possibilita uma maior interatividade 

(King & Krzywinska, 2006; Wolf, 2001). Diversos estudos sugerem que os videojogos 

favorecem uma maior identificação do que os media tradicionais (Peng, 2008; Lin, 2013; 

Hefner, Klimmt & Vorderer, 2007; Klimmt, Hefner & Vorderer, 2009). 

O termo avatar é originário do sânscrito Avatara, que significa “descida” (Stutley, & 

Stutley, 1977). Este termo é utilizado na mitologia Hindu para referir o corpo temporário que 

Deus habita quando visita a terra para realizar ações virtuosas (Kim, 2014). Foi utilizado pela 

primeira vez nos videojogos no quarto título da série de jogos de computador Ultima, Ultima 

IV, lançado em 1985. O Objectivo do jogo era o jogador tornar-se o “Avatar”, um modelo 

para os habitantes do mundo do jogo, dominando oito virtudes, inspiradas pelo Budismo e 

Hinduísmo. Os três principais princípios das oito virtudes eram verdade, amor e coragem 
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(Kim, 2014). Nas versões posteriores do jogo, o termo avatar era já utilizado para designar a 

representação visual do jogador no mundo do jogo, que podia ser personalizado com itens 

para modificar a sua aparência.  

O termo começou a ser utilizado mais frequentemente e tornou-se popular após o 

romance de ficção científica Snow Crash de Neal Stephenson em 1992, no qual o avatar era 

uma representação do corpo das pessoas que se ligavam a um mundo virtual.  

O avatar é uma representação visual do ser humano, gerada por um computador 

(Nowak & Rauh, 2005), que se movimenta num ambiente virtual de duas dimensões (2D) ou 

três dimensões (3D) (Kim, 2014). De acordo com Chan e Vorderer (2006) o avatar é uma 

personagem criada e personalizada pelo jogador, para que este possa ter uma representação e 

identidade própria no ambiente virtual. Aquando da criação e personalização do avatar, o 

utilizador geralmente atribui a esta personagem características que ele próprio possui na vida 

real, o que vai facilitar a identificação entre utilizador e avatar.  

Em 1986, a LucasFilm Games desenvolveu Habitat, um jogo onde o avatar possui 

uma cabeça e um corpo que se pode movimentar ao longo do espaço no ecrã e as mensagens 

escritas pelos jogadores no teclado surgem acima da cabeça do avatar (Morningstar & Farmer, 

1990). Já em 2003, no jogo Second Life desenvolvido pela Linden Labs, foi introduzido um 

modelo de avatar mais avançado e em 3D. 

A identificação ao avatar corresponde ao momento em que o jogador altera a sua auto-

perceção e transpõe-se para o avatar no jogo, adotando as características valorizadas do avatar 

(Klimmt et al., 2010). 

Existem 3 tipos de identificação com o avatar: identificação desejada (Konijn, et al., 

2007), similaridade percecionada e presença corporal (Von Feilitzen & Linné, 1975; Looy et 

al., 2010). Na identificação desejada o observador tem o desejo de se tornar na personagem 

(Konijn et al., 2007). A similaridade percecionada ocorre quando o jogador identifica no 

avatar características semelhantes às suas (Hoffner & Buchanan, 2005; Looy et al., 2010). 

Finalmente, a presença corporal corresponde ao grau com que o indivíduo se sente como 

sendo o próprio avatar (Looy et al., 2010). 

Similaridade percecionada diminui a distância social entre o jogador e o seu avatar, a 

identificação desejada ajuda a diminuir as diferenças entre o self e o self ideal. Quando o 

jogador observa o seu avatar como sendo uma representação ou idealização do seu self, vai 

preocupar-se com o destino do avatar no mundo virtual (Zhong & Yao, 2013). 

Segundo Klimmt, Hefner e Vorderer (2010) um dos factores que facilita a 

identificação ao avatar é a existência de características semelhantes entre o avatar e o 
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indivíduo. As pessoas gostam de outras semelhantes a elas, uma vez que conduzem a 

interações mais recompensadoras e com uma maior partilha de infirmação pessoal relevante 

(Hoffner & Buchanan, 2005). Ducheneaut e colaboradores (2009) descobriram que os 

jogadores estão mais satisfeitos com o seu avatar quando sentem que a personalidade do seu 

avatar é semelhante à sua. Lim e Reeves (2009) referem que o grau em que os jogadores 

sentem que o avatar os representa reduz a distância psicológica entre jogadores humanos e 

avatares artificiais e torna a atividade de jogar um determinado jogo numa atividade relevante 

para o self. 

Por outro lado, Reich e Vorderer (2015) referem que os adolescentes se identificam 

com as características desejáveis dos personagens, ao invés de se identificarem com 

características semelhantes às suas. 

Segundo Reinhard (2005), acredita-se que a identificação ocorre porque o indivíduo 

tem o desejo de incorporar os traços positivos identificados no outro no seu próprio 

autoconceito. As pessoas desejam identificar-se com personagens bem sucedidos, populares e 

positivos (Hoffner, 1996; Hoffner & Buchanan, 2005; Von Feilitzen & Linné, 1975). De 

acordo com Klimmt, et al. (2009), os jogadores tem uma perceção de si como sendo mais 

corajosos, heroicos e poderosos aquando da identificação com um avatar soldado. 

Klimmt et al. (2009) referem a importância do autoconceito e identidade ao definir a 

identificação entre jogador e avatar como uma forma de fundir o autoconceito do jogador com 

os atributos percecionados do avatar. Os jogadores adotam parte da identidade do avatar 

durante o período de tempo em que estão expostos ao jogo, e as alterações no autoconceito 

dos jogadores podem ocorrer sem estes estejam conscientes dessas alterações. Nos estudos 

efetuados por Steen e colaboradores (2006) e Oatley (1994), o jogador aborda o avatar como 

se se tratasse dele próprio. 

Hefner et al. (2007) e Trepte e Reinecke (2010) referem também o fato de o indivíduo 

sentir prazer no jogo como um facilitador da identificação. Ainda relativamente ao prazer, 

Klimmt, Hartmann e Frey (2007) referem que a identificação ao avatar é um importante fator 

que contribui para o prazer nos videojogos, uma vez que, ao manipular a performance do seu 

avatar, o jogador experiencia uma sensação de controlo. 

Para compreender as experiências psicológicas do jogador no jogo, é fundamental 

perceber de que forma este sente que o avatar é a sua representação. Os avatares dos 

videojogos atuais evoluíram de ícones simples (e.g., Pong e PacMan) para personificações 

sofisticadas com personalidade, emoções e objetivos (e.g., Lara Croft) (Lim & Reeves, 2009). 

Os jogadores têm-se tornado progressivamente mais ligados emocionalmente aos seus 



	
   13	
  

avatares (Kim, 2001) e a informação da imagem gráfica do avatar é cada vez mais pessoal 

(Kim & Davis, 2009). Kim (2011) demonstrou ainda que as características físicas do avatar 

influenciam a relação do jogador com o avatar, assim como os sentimentos positivos que 

apresenta em relação ao avatar. Segundo Ganesh e colaboradores (2011), o envolvimento 

emocional intenso com o avatar é semelhante ao nível de intimidade experienciado aquando 

da interação com alguém próximo. Coulson e colaboradores (2012) referem as pessoas podem 

gostar ou até mesmo amar um personagem virtual com o qual interagem. 

Na maioria dos jogos RPG (role-playing-game) baseados em narrativas, os avatares 

têm geralmente um nome, género, aparência física, profissão, inteligência e força ou poderes 

mágicos (Klang, 2004; Lim & Reeves, 2010; Webb, 2001). 

No que diz respeito ao realismo visual dos avatares, autores como Nowak e 

colaboradores (2008) referem que um maior realismo permite uma maior credibilidade do 

avatar, enquanto que outros autores referem que um menor realismo vai permitir um maior 

engagement no jogo uma vez que existe uma maior margem para interpretação, o que permite 

aos jogadores identificarem-se mais com o ambiente (Wolf, 2003) ou com os personagens 

(Shaw, 2010). 

Num estudo desenvolvido por Kim (2014), os participantes que tinham a possibilidade 

de personalizar o seu avatar tinham a perceção de que este era mais semelhante a si próprios, 

do que os participantes aos quais era atribuído um avatar básico não personalizável. A 

similaridade percecionada foi também superior nos participantes com avatar personalizável, 

assim como a proximidade emocional. 

Vários estudos mostraram a importância da identificação entre o jogador e o seu 

avatar no reforço dos resultados  de aprendizagem afectiva (Bachen, Hernández-Ramos & 

Raphael, 2012; Lewis & Weber, 2009). 

 

 

2.4. Tipo de Perspetiva 

 

De acordo com Vogeley e Fink (2003) a perspetiva na primeira-pessoa carateriza-se 

pela centralização do espaço da experiência do sujeito no seu próprio corpo, num quadro de 

referência egocêntrico, sendo indispensável para a autoconsciência humana (ver igualmente 

Klatzky, 1998). Este tipo de perspetiva é essencial para a relação dos indivíduos com o 

ambiente, e contrasta com a experiência de outra pessoa que é a causa de uma determinada 

ação (Vogeley & Fink, 2003). É utilizada nas narrativas, uma vez que a nível cognitivo, 
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permite que o sujeito tenha uma sensação de controlo na ação (Gallagher, 2000). 

Na perspetiva na terceira pessoa, os estados mentais são atribuídos a outra pessoa 

(Klatzky, 1998). 

A utilização de câmaras com várias perspetivas visuais é uma técnica que tem sido 

utilizada pelos produtores de filmes há muitos anos. Diferentes perspetivas podem manipular 

a forma como a audiência percebe a história e cria empatia com as personagens (Zettl, 1990). 

A perspetiva visual é um dos aspetos centrais do design dos videojogos e determina a 

forma através da qual os jogadores são representados no ambiente de jogo, assim como a 

forma na qual os ambientes de jogo são apresentados ao jogador Lim e Reeves (2009). Os 

autores referem também que de acordo com a perspetiva visual, a informação sensorial 

transmitida ao jogador é processada de forma a que os locais estão centrados na perspetiva do 

próprio jogador (visão na primeira-pessoa) ou à volta de outra pessoa (visão na terceira-

pessoa). 

Ainda de acordo com Lim e Reeves (2009), a perspetiva visual determina a ligação 

psicológica do jogador ao seu avatar. Na perspetiva na primeira-pessoa o jogador não tem um 

avatar na terceira pessoa que o represente (os jogadores não têm a visão completa do seu 

corpo, enquanto o personagem percorre o ambiente), enquanto uma perspetiva na terceira-

pessoa apresenta a personagem no ecrã, representada como estando corporalmente separada 

do jogador (Lim & Reeves, 2009).  

O género first-person-shooter (FPS) ou jogo de tiro na primeira-pessoa iniciou a 

discussão teórica dos efeitos da perspetiva visual como um dos elementos que influencia a 

experiência de jogo de um jogador. Doom foi o primeiro jogo deste género e apresentava aos 

jogadores uma perspetiva na primeira-pessoa, tridimensional e em tempo real, onde os 

jogadores viam o mundo virtual como se fossem a personagem que controlavam. Nesta 

perspetiva o jogador pode identificar-se com a personagem representada apenas por armas 

e/ou mãos, próteses virtuais que interagem com o ambiente do jogo (Nacke & Lindley, 2008).  

Já na perspetiva na terceira pessoa, os jogadores podem ver completamente o seu 

avatar (algo impossível quando a câmara se situa nos olhos do avatar), o que também permite 

que o jogador veja o que está atrás de si e à sua volta. Em jogos como Assassin’s Creed, 

Tomb Raider ou GTA por exemplo, os jogadores seguem o seu personagem com a câmara de 

jogo situada alguns metros atrás do avatar. Existe assim uma representação corporal que faz a 

mediação da interações do jogador, uma entidade separada e visível que experimenta as 

consequências das ações do jogador no jogo (Lim & Reeves, 2009).  
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Grande parte das investigações da perspetiva na primeira e terceira-pessoa têm sido 

conduzidas no campo da psicologia cognitiva (David et al., 2006; Vogley & Fink, 2003 ; 

Vogley et al., 2004). No entanto, os produtores dos videojogos estão atentos a esta questão. 

Toby Gard (2000), responsável pelo desenvolvimento da personagem Lara Croft, protagonista 

da série Tomb Raider, refere que apresar das perspetivas de visão parecerem um aspeto pouco 

importante, são absolutamente fundamentais. Ainda de acordo com Gard (2000), a diferença 

entre as duas perspetivas de visão pode ser definida como o jogador “controlar” a personagem 

num jogo na terceira-pessoa e “ser” a personagem no jogo na primeira-pessoa.  

Existem no entanto vários estudos cuja menção é fundamental.  

Christou (2014) analisou a experiência dos jogadores a partir dos conceitos de imersão 

e atração, utilizando dois jogos, um deles um jogo de tiro na perspetiva na primeira-pessoa 

(Half-Life) e o outro um jogo online na terceira-pessoa (World of Warcraft). No caso do jogo 

na primeira-pessoa o jogador vê o mundo do jogo através dos olhos do seu avatar, no caso do 

jogo na terceira-pessoa o jogador consegue ver o seu próprio avatar, conseguindo ainda mudar 

o ângulo da câmara ou fazer zoom no avatar. Ambos os jogos foram também utilizados em 

diversos estudos sobre o conceito de imersão (Cairns, Cox, Berthouze, Dhoparee & Jennett, 

2006; Ermi & Mäyrä, 2005). Estes autores concluíram que os níveis de imersão variam de 

acordo com o jogo apresentado. Concluíram também que existe uma correlação positiva entre 

imersão e atração, ou seja, um jogo mais atrativo para um determinado jogador vai conduzir a 

um nível de imersão mais elevado. Este efeito mantém-se mesmo que varie o tempo de jogo e 

o jogo escolhido. 

No estudo desenvolvido por Scoresby e Shelton (2011), foram utilizados dois jogos 

em perspetiva na primeira-pessoa (Unreal Tournament 2003 e Voices of Spoon River 3D) e 

dois jogos em perspetiva na terceira-pessoa (American McGee’s Alice e Voices of Spoon 

River 3D). Neste estudo, os jogadores que não gostaram do conteúdo do jogo raramente 

apresentaram sentimentos de presença e fluxo. Já os jogadores que gostaram do conteúdo do 

jogo apresentaram valores mais elevados de presença e fluxo. Os resultados indicam também 

que o tipo de perspetiva influencia a presença, o fluxo e a aprendizagem.  

De acordo com Papale (2014) na perspetiva na primeira-pessoa, uma vez que não 

podemos ver o avatar (da mesma forma que não nos podemos ver a nós próprios no mundo 

real), e como estamos a observar o mundo do jogo através dos olhos do avatar, o jogador 

tende a aceitar mais facilmente uma nova identidade. A aceitação da nova identidade ocorre 

pois não existem obstáculos entre o jogador e o personagem e nada que os separe, existindo 

assim uma simbiose quase absoluta. Quando o jogador não coloca muito de si (ou aquilo que 
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perceciona como sendo o seu self) no seu avatar, a perspetiva mais adequada é a perspetiva na 

terceira-pessoa, para que o jogador possa observar a sua criação ou o avatar atribuído pelo 

jogo. A solução mais versátil é permitir ao jogador alternar entre os dois tipos de perspetiva, 

como ocorre em jogos como Fallout 3 e The Elder Scrolls V: Skyrim (utilizado neste estudo). 

Scoresby e Shelton (2011) referem ainda que ao alterar o tipo de perspetiva visual, 

estamos a alterar o nível de imersão do sistema. Vora, Nair, Gramopadhye, Duchowski, 

Melloy & Kanki, (2002) relatam que os jogadores sentem uma maior imersão quando jogam 

na perspetiva na primeira-pessoa, o que por sua vez, conduz a um maior sentimento de 

presença.  

A perspectiva visual contribui também para a sensação de envolvimento (Lim & 

Reeves, 2009). 

 

 

2.5. Sentimento de Presença 

 

Witmer e Singer (1998) e Stanney e Salvendy (1998) definem este termo como a 

experiência subjetiva de estar num determinado espaço ou ambiente, mesmo quando se está 

fisicamente noutro. 

Slater (1999) concluiu que o sentimento de presença é um fenómeno subjetivo que 

engloba três componentes. O primeiro componente é a sensação de estar realmente presente 

no ambiente. O segundo componente é a resposta a estímulos ou situações que ocorrem no 

ambiente virtual ou invés do que ocorre no mundo real. O terceiro componente é a memória 

de objetos virtuais como se fizessem parte de um ambiente geral, ao invés de conseguir 

distinguir os objetos virtuais dos reais. O sentimento de presença é congruente com o 

ambiente e com as situações que ocorrem nesse ambiente (Robillard, Bouchard, Fournier & 

Renaud, 2003). O reconhecimento dos objetos que estão presentes no ambiente facilita o 

sentimento de presença (Fontaine, 1992). 

De acordo com Biocca e Delaney (1995), quando um individuo interage com um 

ambiente virtual, desenvolve automaticamente uma sensação de estar realmente naquele 

ambiente, sendo esta sensação designada de sentimento de presença (ver também Christou, 

2014).  

De acordo com Lee (2004) o conceito é composto por três dimensões: presença 

espacial (relacionada com o ambiente virtual ou objetos distantes); presença social 
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(relacionado com agentes sociais virtuais ou distantes); auto-presença (relacionada com 

representação do self ou self virtual). 

Slater, Usoh e Steed (1994) fazem uma distinção entre os conceitos de presença e 

imersão. Enquanto o conceito de imersão é objetivo e fácil de quantificar quando se cria uma 

ilusão de realidade, o conceito de presença é um conceito subjetivo que se prende com a 

alteração do local onde o indivíduo se perceciona. São, no entanto conceitos que se 

complementam, uma vez que, quanto mais realista for o ambiente virtual ou videojogo, maior 

vai ser a imersão e consequentemente será mais fácil ao individuo desenvolver uma sensação 

de presença nesse ambiente ou mundo de jogo. 

É importante considerar o nível de imersão dos jogadores. Quando o conteúdo e as 

tarefas do jogo provocam uma forte sensação de imersão, o jogador pode sentir-se 

transportado para o ambiente do jogo (Heeter, 1992). Witmer e Singer (1998) afirmam que 

para manter um sentimento de presença é fundamental manter os jogadores fortemente 

envolvidos. 

Nos jogos mais recentes, a sensação de presença emergiu como uma dimensão central 

para a experiência de compreensão do jogo (Schneider et al., 2004). O conceito tem recebido 

bastante atenção nos estudos relacionados com videojogos, adaptando-se aos ambientes 

virtuais porque está relacionado com um estado de ilusão percetiva, no qual a barreira entre o 

mundo real e o mundo virtual deixa de existir (Draper, Kaber, & Usher, 1998; Lee, 2004; 

Stanney & Salvendy, 1998). 

Geralmente descrita como uma sensação de '’estar lá'', a presença define em que 

medida as experiências multimédia são percebidas como reais. O conteúdo do jogo, as suas 

características estruturais e as características dos jogadores são aspetos que vão proporcionar 

um sentido de presença mais ou menos convincente durante o jogo (Lee, 2004). 

O sentimento de presença foi também definido como uma sensação de não-mediação 

(Lombard & Ditton, 1997), o que significa que os jogadores de um jogo imersivo 

experienciam as situações do jogo de forma natural e direta e não de forma mediada. 

Havranek e colaboradores (2012) compararam o sentimento de presença nas condições 

de perspetiva na primeira-pessoa e na terceira pessoa, utilizando o jogo The Elder Scrolls IV: 

Oblivion. Os participantes tinham de realizar uma tarefa na qual era necessário 

movimentarem o seu avatar para um ponto específico do mapa do jogo. Neste estudo, foram 

obtidos valores mais elevados de presença especial na perspetiva na primeira-pessoa do que 

na perspetiva na terceira-pessoa, confirmando os resultados de estudos anteriores (Larsson et 

al., 2001; Kallinen et al., 2007).  
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Kallinen e colaboradores (2007) investigaram o efeito da perspetiva visual no ato de 

jogar um jogo: na perspetiva na primeira-pessoa, o jogador teve um maior sentimento de 

presença. 

 

 

2.6. Overview do estudo e Hipóteses 

 

Os videojogos recentes são cada vez mais completos e realistas, o que permite aos 

produtores desenvolver e controlar vários aspetos dos mesmos, para proporcionar aos 

jogadores uma experiência de jogo cada vez mais desafiante, imersiva e agradável. 

De acordo com Lim & Reeves (2009) os videojogos mais recentes facilitam o 

envolvimento psicológico através da manipulação da forma como os jogadores são 

representados no ambiente do jogo. Os autores referem ainda que quanto mais os elementos 

presentes nos jogos aumentarem a sensação de envolvimento, mais convincentes se tornam as 

experiências de jogo.  

De acordo com Lim & Reeves (2009), a perspectiva visual determina a ligação 

psicológica do jogador ao seu avatar. Investigadores referem que compreender de que forma 

os jogadores se identificam com o seu avatar deve ser uma das principais preocupações dos 

estudos que se focam no comportamento dos jogadores (Bowman et al., 2012; Lewis, Weber 

& Bowman, 2008). 

Ghani e Deshpande (1994) demonstraram a existência de uma ligação positiva entre 

fluxo e prazer. Ainda no que diz respeito ao prazer, Hefner, Klimmt e Vorderer (2007) e 

Trepte e Reinecke (2010) referem que o fato de o indivíduo sentir prazer no jogo como um 

facilitador da identificação. Klimmt, Hartmann e Frey (2007) referem que o fluxo está 

associado ao prazer e ao afeto positivo. Weibel e Wissmath (2011) demonstraram que 

presença e fluxo contribuem para um aumento da performance e do prazer.  

Kallinen e colaboradores (2007) investigaram o efeito da perspetiva visual no ato de 

jogar um jogo: na perspetiva na primeira-pessoa, o jogador teve um maior sentimento de 

presença. 
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Hipóteses 

 

• Foram elaboradas cinco hipóteses para este estudo: 

 

 H1: O tipo de perspetiva influencia o fluxo, a identificação ao avatar e o sentimento de 

presença. 

 H2: O fluxo está associado à identificação ao avatar. 

H3: O fluxo está associado a um maior sentimento de presença. 

 H4: O fluxo está associado a menos dificuldades cognitivas. 

 H5: O fluxo está associado ao prazer. 

 

 

 

 

3. Metodologia 

 

3.1. Amostra 

 

A amostra total é constituída por 60 participantes do sexo masculino (Midade = 24.37; 

DPidade = 5.35), com idades compreendidas entre os 18 e os 46 anos.  

Todos os participantes têm nacionalidade Portuguesa. Relativamente ao estado civil, a 

maioria dos participantes é solteiro, 54 (90%), sendo os restantes 6 participantes (10%) 

casados. A generalidade dos participantes são estudantes, 40 (67%), sendo os 20 restantes 

(33%) distribuídos pelas restantes profissões (vigilante, designer, empresário, técnico 

superior, administrativo, bancário, vendedor). No que diz respeito às habilitações literárias, 30 

participantes possuem o 12º ano (50%), 29 possuem licenciatura (48%) e um dos participantes 

possui mestrado. Dos participantes que frequentam ou frequentaram o ensino superior, a 

maioria pertence ao curso de Psicologia, 18 (30%), estando os restantes 33 (55%) distribuídos 

pelos restantes cursos (Engenharia Informática, Design de Comunicação, Engenharia 

Electrónica e Telecomunicações, Engenharia Civil, Economia, Gestão de Empresas, 

Agronomia, Desporto e Análises Clínicas e Saúde Pública). 

A maioria dos participantes, 52 (87%), refere que costuma jogar videojogos, dos quais 

20% refere jogar cerca de 10 horas por semana, 13% refere jogar 5 horas e outros 10% 
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referem jogar 2 horas por semana. A generalidade dos participantes ainda não tinha jogado o 

jogo utilizado neste estudo, 48 (80%). 

Os participantes distribuem-se pelas duas condições experimentais, sendo que 30 

participantes jogaram o jogo na perspetiva na primeira-pessoa e os restantes 30 fizeram-no na 

perspetiva na terceira-pessoa. 

A primeira parte da amostra foi obtida entre Abril e Setembro de 2014 e a segunda 

parte entre Fevereiro e Maio de 2015. A amostragem para a realização deste estudo foi 

realizada por conveniência e os participantes foram aleatoriamente distribuídos pelas duas 

condições experimentais (primeira-pessoa vs. terceira-pessoa). 

Optou-se por realizar o presente estudo recorrendo apenas a participantes do sexo 

masculino. Esta escolha foi feita pois devido às características do estudo, os participantes do 

sexo feminino poderiam ser alvo da ameaça de estereótipo uma vez que o tipo de jogo 

escolhido (RPG de ação e aventura) é mais do agrado dos indivíduos do sexo masculino, 

assim como a atividade de jogar videojogos. De acordo com Steele e Aronson (1995) a teoria 

da ameaça do estereótipo prevê que um indivíduo, ao acreditar que pertence a um 

determinado grupo que é alvo de um estereótipo negativo, quando executa uma tarefa 

associada a esse estereótipo, apresenta uma performance consideravelmente mais reduzida. 

De acordo com esta teoria, os participantes do sexo feminino poderiam apresentar uma baixa 

performance, podendo assim inviabilizar os dados deste estudo. 

 

 

3.2. Procedimento 

 

A recolha dos dados deste estudo foi feita em laboratório, sempre no mesmo espaço e 

com a mesma disposição, na ausência de estímulos perturbantes (ruído, variações de 

luminosidade e temperatura), com o objetivo de minimizar as influências externas à 

experiência e garantir que os equipamentos eram utilizados da mesma forma por todos os 

participantes.  

Foi utilizada uma consola de videojogos Xbox 360 da Microsoft, com um comando 

sem fios e com o jogo The Elder Scrolls V: Skyrim. Para projetar o jogo numa tela recorreu-se 

a um projetor de vídeo.  

Os participantes foram aleatorizados pelas duas condições experimentais, perspetiva 

na primeira-pessoa e perspetiva na terceira-pessoa. 
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A fase experimental compreendeu 4 fases e teve a duração aproximada de 1 hora por 

cada participante: 

- Na fase 1, aquando da entrada dos participantes no laboratório eram-lhes dadas as 

diretivas da experiência, que estes se poderiam sentar na cadeira convenientemente colocada a 

uma distância da tela que permitia uma fácil visualização do jogo. Era-lhes dito que teriam 

cerca de 15 minutos de treino para se familiarizarem com os comandos do jogo e 

posteriormente mais 20 minutos para realizar uma missão. Durante estes 15 minutos o 

observador estava presente na sala, explicando aos participantes o funcionamento do jogo (a 

que ações no jogo correspondiam os diversos botões do comando, assim como a navegação 

pela interface do jogo). A secção do jogo definida previamente como tutorial pelo 

investigador correspondia a uma das secções iniciais do jogo, em que o personagem 

controlado pelo jogador tinha escapado ao ataque de um dragão, e tinha como objetivo avisar 

as cidades vizinhas do sucedido. Esta secção permitia ao jogador conhecer a história do jogo e 

o contexto em que se iria passar a missão principal, e foi escolhida (ao invés da primeira 

missão do jogo, que se passava numa caverna), por se passar num ambiente exterior e por ser 

uma secção mais calma e com poucas situações de combate. Desta forma o jogador teve a 

possibilidade de jogar num ambiente de jogo mais diversificado. O avatar já estava 

previamente definido, sendo o mesmo e o mais genérico para todos os participantes, quer 

estes iniciassem o jogo na primeira-pessoa ou na terceira-pessoa. Todos os jogadores tinham 

inicialmente ao seu dispor as mesmas armas, armaduras e poderes mágicos, podendo ao longo 

do jogo recolher outros e utilizar os que quisessem. No final desta fase, era dada uma missão 

ao jogador por outro avatar. 

- Na fase 2, o investigador perguntava ao participante se tinha compreendido o 

funcionamento do jogo e se compreendia qual era a missão que tinha de realizar. Antes de sair 

do laboratório, o investigador pedia ao jogador para abrir o mapa do jogo dizendo que para 

realizar a missão tinha de chegar ao ponto assinalado, e referia que o participante tinha 20 

minutos para jogar sozinho. Após este momento, o investigador retirava-se para o exterior. 

Relativamente à missão, o jogador tinha de ir até cimo de uma montanha, encontrar uma 

caverna, no fim da qual estaria o objeto que o jogador deveria recolher. Ao longo do percurso 

existiam inúmeras situações de batalha, com outros avatares do jogo e criaturas, assim como 

vários puzzles para resolver e avançar na fase de jogo. Assim como referido na primeira fase, 

o participante era livre de recolher outras armas e armaduras do seus inimigos, utilizando as 

que quisesse, o e mesmo se aplicava aos poderes mágicos e poções que encontrasse ao longo 

da missão. É importante referir que, uma vez que o jogo é em mundo aberto, e apesar da 
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missão ser a mesma para todos os participantes, cada um poderia chegar ao destino fazendo o 

percurso que quisesse e da forma que quisesse, explorando o cenário ou simplesmente 

avançando na fase sem explorar. Todos os jogadores jogaram no mesmo nível de dificuldade 

(dificuldade média). 

- Na fase 3, passados os 20 minutos da segunda fase, o investigador voltava a entrar na 

sala, e pedia ao participante para preencher um questionário que era constituído, além dos 

dados sociodemográficos e algumas questões sobre os hábitos de jogo, por duas medidas de 

fluxo, uma medida de identificação desejada, uma medida de similaridade percecionada, uma 

medida de presença corporal, uma medida de presença espacial, uma medida de prazer no 

jogo e uma medida de dificuldades cognitivas (para uma descrição completa das questões 

presentes no questionário, assim como descrição dos itens que compõem as escalas utilizadas, 

consultar a secção Instrumentos). Antes do preenchimento do questionário foi explicado a 

todos os participantes que não existiam respostas certas ou erradas e que poderiam desistir a 

qualquer momento se assim o desejassem. Todas as escalas presentes no questionário 

continham as respetivas instruções de resposta no topo, e o investigador reforçava que se 

existisse alguma dúvida nalguma das questões que os participantes as poderiam esclarecer. Os 

participantes demoraram aproximadamente 10 minutos a preencher o questionário.  

- Na fase 4 (debriefing), o investigador agradecia aos participantes pela sua 

participação e disponibilizava-se para responder a qualquer questão que estes tivessem sobre 

o estudo. 

 Como já referido anteriormente, a primeira parte da recolha foi realizada entre os 

meses de Abril e Setembro de 2014 e a segunda entre Fevereiro e Maio de 2015 no Campus 

de Gambelas, Universidade do Algarve, Faro. 

 Após a recolha dos dados dos 60 participantes, os mesmos foram codificados e 

tratados com recurso ao software IBM SPSS Statistics, versão 21 para ambientes operativos 

Mac OSx e versão 22 para ambientes operativos Windows. 

 

 

3.3. O jogo 

 

De forma a testar de que forma os conceitos referidos se relacionam, foi escolhido o 

jogo The Elder Scrolls V: Skyrim, desenvolvido pelos estúdios Bethesda e lançado em 

Novembro de 2011. É um jogo do tipo RPG (role-playing game), de ação e fantasia que 

decorre num ambiente medieval fictício. Neste jogo, o jogador tem a possibilidade de 
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escolher inicialmente e personalizar o seu avatar, assim como desenvolver ao longo do jogo 

as capacidades que mais desejar, de forma a construir uma personagem que se adapte ao seu 

estilo de jogo e que muito dificilmente será igual à personagem de outro jogador. Adotamos o 

papel de um dragonborn, ou seja, alguém com a capacidade de contactar com e derrotar os 

dragões que ameaçam o mundo do jogo. Ao longo do jogo, o jogador depara-se com inúmeras 

batalhas com diferentes tipos de criaturas, diversas regiões e tipos de ambientes diferentes 

(florestas, montanhas, cidades, cavernas), e tem à sua disposição inúmeras armas e poderes 

mágicos que pode combinar e melhorar enquanto vai aumentando o nível do seu personagem. 

Além das missões principais, o jogo oferece bastantes quests secundarias que o jogador pode 

realizar e que prolongam a experiência de jogo. 

Este jogo foi convenientemente escolhido devido às suas características. A 

característica principal que conduziu à escolha deste jogo foi o fato de possibilitar ao jogador 

jogar qualquer fase do jogo na perspetiva na primeira-pessoa ou na terceira-pessoa. Por outro 

lado, é um jogo em mundo aberto, ou seja, apesar das missões exigirem que o jogador se 

desloque até um determinado ponto do mapa, a forma como o faz é totalmente livre. Esta 

característica, combinada com o facto de ser um jogo com gráficos bastante realistas e com 

uma narrativa profunda, torna a experiência muito imersiva. É importante ressaltar que, 

apesar da opção de escolha e personalização avatar, todos os participantes deste estudo 

jogaram com o mesmo avatar genérico. 

 

 

3.4. Instrumentos 

 

O questionário aplicado aos participantes media as seguintes dimensões: 

 

Fluxo – O fluxo foi medido com recurso a duas medidas. 

A primeira medida utilizada para medir o fluxo foi a Flow Short Scale (Rheinberg & 

Vollmeyer, 2003), que é composta por 10 itens. Esta escala foi traduzida em português para o 

estudo. A escala foi traduzida especialmente para o estudo seguindo o método Translate-back 

translate. 

Esta escala mede 2 dimensões do fluxo. A absorção, uma sensação de envolvimento, 

perceção distorcida do tempo e mente ausente, corresponde aos seguintes itens: 1 – Senti a 

quantidade certa de desafio; 3 – Não dei pelo tempo passar; 6 – Estava totalmente absorvido 

no que estava a fazer; 10 –Senti-me completamente perdido no meu pensamento. A fluência 
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da performance, um nível elevado de foco e controlo sobre a ação, corresponde aos itens: 2 – 

Os meus pensamentos/atividades ocorreram de forma fluida; 4 – Não tive dificuldades em 

concentrar-me; 5 – A minha mente está completamente livre; 7 Os pensamentos/movimentos 

certos ocorreram por livre e espontânea vontade; 8 – Soube o que tinha de fazer em todas as 

fases/momentos do jogo; 9 – Senti que tinha tudo sob controlo. 

Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 a 7 

(onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach geral 

de .69 e de -.12 para a Absorção e de .78 para a fluência da performance. Uma vez que a 

componente absorção apresentava um alfa de Cronbach negativo, decidiu-se retirar o item 10 

(Senti-me completamente perdido no meu pensamento) tendo o alfa subido para .72. 

 

A segunda medida utilizada para medir o fluxo foi o Game Engagement Questionnaire 

(GEQ) (Brockmyer et al., 2009), composta por 19 itens. Esta escala foi traduzida em 

português para o estudo. A escala foi traduzida especialmente para o estudo seguindo o 

método Translate-back translate. 

Esta escala mede 4 dimensões do fluxo. A absorção corresponde aos itens: 3 – Senti-

me diferente; 4 – Senti-me assustado; 8 – Tive a sensação de que o tempo parou; 9 – Senti-me 

desligado do mundo real; 14 – Perdi a noção de onde estava. O fluxo corresponde aos itens: 5 

– O jogo pareceu-me real; 6 – Se alguém tivesse falado comigo, não o/a teria ouvido; 7 – 

Senti uma grande tensão; 10 – Se alguém falasse comigo, eu não teria respondido; 11 – Não 

notei que estava a ficar cansado; 12 – Jogar pareceu-me automático; 15 – Joguei sem pensar 

qual a forma de jogar; 16 – Jogar fez-me sentir calmo; 19 – Senti que não conseguia parar de 

jogar. A presença corresponde aos itens: 1 – Perdi a noção do tempo; 2 – As coisas parecem 

ter acontecido automaticamente; 13 – Os meus pensamentos fluíram rapidamente; 17 – Joguei 

mais tempo do que era suposto/do que devia. A imersão corresponde ao item 18 – Senti-me 

realmente dentro do jogo. 

Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 a 7 

(onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala apresenta um alfa de Cronbach 

geral de .80, de .75 para a absorção, de .66 para o fluxo e de .28 para a presença. Uma vez que 

o fluxo apresentava um alfa de Cronbach baixo, decidiu-se retirar os itens 12 (Jogar pareceu-

me automático) e 16 (Jogar fez-me sentir calmo), tendo o alfa subido para .74. Como a 

presença apresentava um valor de alfa muito baixo, mesmo retirando 2 itens, acabou não se 

utilizar esta medida, assim como a imersão que correspondia a apenas 1 item da escala. 
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Identificação ao Avatar – A identificação ao avatar foi medida com recurso a 3 

medidas. 

A primeira medida utilizada para medir a identificação foi a escala de identificação 

desejada de Looy et al. (2010), versão em português de Fernandes (2013). Esta escala é 

constituída por 6 itens: 1 – No jogo, sinto que atuo diretamente através do meu avatar; 2 – Se 

eu pudesse tornar-me no meu avatar, eu fá-lo-ia; 3 – Eu gostaria de ser mais parecido com o 

meu avatar; 4 – O meu avatar é um exemplo para mim; 5 – O meu avatar é melhor que eu; 6 – 

O meu avatar tem características que eu gostaria de ter. Os participantes tinham de responder 

através de uma escala do tipo Likert de 1 a 7 (onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo 

muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach de .76. 

 

A segunda medida, similaridade percecionada foi medida utilizando a escala de 

similaridade percecionada de Looy et al. (2010), versão em português de Fernandes (2013). 

Esta escala é constituída por 6 itens: 1 – O meu avatar é parecido comigo em muitos aspectos; 

2 – O meu avatar assemelha-se a mim; 3 - Eu identifico-me com o meu avatar; 4 – O meu 

avatar é uma extensão do meu corpo; 5 – O meu avatar é similar a mim; 6 – Eu assemelho-me 

ao meu avatar. Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 

a 7 (onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach de 

.88. 

 

A terceira medida, identificação corporal, foi medida utilizando a escala de presença 

corporal de Looy et al. (2010), versão em português de Fernandes (2013). Esta escala é 

composta por 6 itens: 1 – Quando jogo, sinto que sou o meu avatar; 2 – Eu sinto-me como se 

estivesse dentro do meu avatar quando jogo; 3 – No jogo sinto-me como se eu e o meu avatar 

fossemos um só; 4 – Quando estava a jogar, transportei-me para dentro do meu avatar; 5 – 

Quando estava a jogar senti que o corpo do avatar se tornou no meu próprio corpo; 6 – No 

jogo, atuo diretamente através do meu avatar. Os participantes tinham de responder através de 

uma escala do tipo Likert de 1 a 7 (onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta 

escala tem um alfa de Cronbach de .88. 

 

Sentimento de presença - A presença espacial foi medida através da escala de 

presença espacial de Looy et al. (2010), versão em português de Fernandes (2013). Esta 

escala é constituida por 7 itens: 1 – Eu estava no meio da ação e não era um mero observador; 

2 – Eu fazia parte do ambiente; 3 – Eu estava realmente no meio dos combatentes; 4 – Os 
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objetos do jogo estavam à minha volta; 5 – A minha verdadeira localização alterou-se durante 

o jogo; 6 – Eu estava fisicamente presente no jogo; 7 – Eu realmente fiz parte do ambiente. 

Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 a 7 (onde 1 = 

Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach de .87. 

 

Prazer no jogo - O prazer durante o jogo foi medido por uma escala desenvolvida para 

um estudo anterior na mesma área por Fernandes (2013), constituída por quatro itens: 1 – O 

jogo é divertido; 2 – Tive prazer de jogar; 3 – O jogo foi viciante; 4 – Tenho vontade de jogar 

novamente. Os participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 a 

7 (onde 1 = Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach de 

.90. 

 

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), versão em português de Fernandes (2013), sendo esta escala 

constituída por cinco itens, tendo os participantes de responder a questões sobre as 

dificuldades cognitivas sentidas durante o jogo: 1 – Eu tive algumas dificuldades em pensar 

claramente; 2 – A determinada altura perdi-me com tudo o que estava a acontecer; 3 – Eu tive 

uma “branca”, esqueci-me de tudo o que aprendi anteriormente; 4 – Eu não soube o que tinha 

de fazer a seguir a determinado ponto; 5 – A certa altura congelei, não consegui reagir. Os 

participantes tinham de responder através de uma escala do tipo Likert de 1 a 7 (onde 1 = 

Discordo muito e 7 = Concordo muito). Esta escala tem um alfa de Cronbach de .83. 

 

De seguida, os participantes eram questionados acerca do número de vezes que o seu 

personagem tinha morrido no decorrer do jogo.  

Seguiam-se questões relativas aos hábitos de jogo dos participantes, nomeadamente se 

estes costumavam jogar videojogos, a frequência diária e semanal com que jogavam e se já 

tinham jogado o jogo presente no estudo.  

Era também apresentada uma escala do tipo Likert de 1 a 7 (onde 1 = não gosto nada e 

7 = gosto muito), com vários géneros de jogo e pedido aos participantes para assinalarem o 

quão gostavam dos géneros apresentados.  

Finalmente era pedido aos participantes que indicassem 2 jogos que tivessem jogado 

recentemente e questionados alguns dados sociodemográficos (idade, estado civil, 

nacionalidade, habilitações literárias, curso e profissão). 
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4. Resultados 

 

 

4.1. Análises descritivas 

 

 Para todas as medidas foram tidas em conta as suas características de natureza 

descritiva, mínimos e máximos, média, desvio padrão, assimetria, curtose e os valores alfa de 

Cronbach. Todas as escalas utilizadas demonstram uma boa consistência relativamente ao que 

se pretendia medir, tendo obtido um alfa de Cronbach máximo de .90 e mínimo de .72. Todas 

as medidas são apresentadas e sistematizadas na Tabela 1 de forma a proporcionar uma fácil 

consulta dos dados.  

Foi também realizada uma série de testes t. Relativamente ao ponto médio da escala 

(3,5), o teste mostrou-nos que as medias absorção (fluxo), fluência da performance (fluxo), 

absorção GE (fluxo), identificação desejada, similaridade percecionada, prazer e dificuldades 

cognitivas estão significativamente acima do ponto medio. Já as medias fluxo GE (fluxo), 

presença corporal e presença espacial estão abaixo do ponto medio. 

 

 

Tabela 1. Características métricas das medidas utilizadas 
 

 N Mín./Max. 
Teórico 

Mín./Max. 
Observados M DP Assime

tria Curtose 
α 

Cron
bach 

Absorção 
(fluxo) 60 1 - 7 2.33 - 7.00 5.49* 1.02 -1.12 1.37 .72 

Fluência da 
Performance 

(fluxo) 
60 1 - 7 2.00 - 6.83 5.26* .94 -1.33 2.14 .78 

Absorção GE 
(fluxo) 60 1 - 7 1.00 – 5.40 2.93* 1.08 .08 -.65 .75 

Fluxo GE 
(fluxo) 60 1 – 7 1.29 – 6.14 3.38 1.09 .49 .24 .74 

Identificação 
Desejada 60 1 – 7  1.00 – 5.50 2.92* 1.07 .12 -.82 .76 
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Nota: * significa que existem diferenças relativamente ao ponto médio da escala (i.e., 3.5) 
 
 
 
 
4.2. Efeito do tipo de perspetiva 

 

O objetivo do estudo era investigar a influência do tipo de perspetiva (primeira-pessoa 

vs terceira-pessoa) no fluxo, na identificação ao avatar e no sentimento de presença num 

ambiente virtual, e analisar a associação entre estas variáveis de acordo com o tipo de 

perspetiva. 

Foi conduzida uma série de one-way MANOVA nos dois grupos (perspetiva na 

primeira-pessoa e perspetiva na terceira-pessoa) para verificar os efeitos do tipo de perspetiva 

nas dimensões do fluxo e da identificação. 

Na absorção (fluxo) e na fluência da performance (fluxo), os resultados mostraram um 

efeito multivariável principal significativo do tipo de perspetiva, Wilks’ λ = .678, F(2, 57.000) 

= 13.535, p=.000, na absorção (fluxo) (MPrimeira-pessoa = 4.98 vs MTerceira-pessoa = 6.00; p=.000) 

mas não foram encontrados efeitos significativos na fluência da performance (fluxo) (MPrimeira 

pessoa = 5.23 vs MTerceira pessoa = 5.28; p=.838). 

Na absorção GE (fluxo) e no fluxo GE (fluxo), verificou-se que existe um efeito 

multivariável principal significativo do tipo de perspetiva, Wilks’ λ = .883, F(2, 57.000) = 

3.775, p =.029, no fluxo GE (fluxo) (MPrimeira-pessoa = 3.03 vs MTerceira-pessoa = 3.73) p=.011, mas 

não foram encontrados efeitos significativos na absorção GE (fluxo) (MPrimeira-pessoa = 2.79 vs 

MTerceira-pessoa = 3.06) p=.345. 

No que diz respeito a similaridade percepcionada, presença corporal e identificação 

desejada, apesar da MANOVA apresentar um valor significativo, Wilks’ λ = .831, F(3, 

56.000) = 3.788, p=.015, não se verifica um efeito multivariável principal significativo do 

Similaridade 
Percecionada 60 1 - 7 1.00 - 5.83 2.24* 1.09 1.30 1.66 .88 

Presença 
Corporal 60 1 - 7 1.00 - 6.50 3.63 1.34 .26 -.45 .88 

Presença 
Espacial 60 1- 7 1.29 - 7.00 3.69 1.33 .37 -.10 .87 

Prazer 60 1 - 7 2.00 - 7.00 5.28* 1.37 -.66 -.61 .90 
Dificuldades 
Cognitivas 60 1 - 7 1.00 - 5.80 2.46* 1.15 .93 .46 .83 
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tipo de perspetiva na similaridade percecionada (MPrimeira pessoa = 2.24 vs MTerceira pessoa = 2.24; 

p=.984), na presença corporal (MPrimeira pessoa = 3.73 vs MTerceira pessoa = 3.52; p=.557) nem na 

identificação desejada (MPrimeira pessoa = 2.68 vs MTerceira pessoa = 3.16; p=.084). 

 

Foi realizado um teste t de amostras independentes para verificar quais os valores 

médios que cada uma das restantes variáveis (presença espacial, prazer e dificuldades 

cognitivas) obteve nas duas condições experimentais.  

Relativamente à presença espacial, não foram encontradas diferenças relativamente às 

médias apresentadas na perspetiva na primeira-pessoa (M = 3.84, DP = 1.34) e na perspetiva 

na terceira-pessoa (M = 3.53, DP = 1.33), t(58) = .90; p = .37. 

No prazer, não foram observadas diferenças relativamente às médias apresentadas na 

perspetiva na primeira-pessoa (M = 5.03, DP = 1.40) e na perspetiva na terceira-pessoa (M = 

5.52, DP = 1.32), t(58) =-1.38; p = .17. 

Finalmente nenhuma diferença foi observada ao nível das dificuldades cognitivas na 

perspetiva na primeira-pessoa (M = 2.60, DP = 1.33) relativamente à média obtida na 

perspetiva na terceira-pessoa (M = 2.31, DP = .95), t(58) =.96 ; p = .34. 

 

 

 

4.3. Análise correlacional das variáveis 

 

As correlações gerais e de por condição (tipo de perspetiva) foram analisadas para 

examinar de que forma o fluxo está associado à identificação ao avatar, ao sentimento de 

presença, às dificuldades cognitivas e ao prazer em função do tipo perspetiva (primeira-

pessoa e terceira-pessoa). 

Em primeiro lugar foram examinadas correlações em função das duas condições 

experimentais: perspetiva na primeira-pessoa e perspetiva na terceira-pessoa. Estas 

correlações estão sistematizadas na Tabela 2 (primeira-pessoa) e Tabela 3 (terceira-pessoa). 

Relativamente à perspetiva na primeira pessoa, verificou-se que absorção (fluxo) se 

correlaciona positivamente com fluência da performance (fluxo) r=.62 e com prazer r=.60, e 

negativamente com dificuldades cognitivas r=-.59. Fluência da performance (fluxo) 

correlaciona-se positivamente com similaridade percecionada r=.41 e prazer r=.38, e 

apresenta uma correlação negativa com dificuldades cognitivas r=-.86. 
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Absorção GE (fluxo) apresenta uma correlação positiva com fluxo GE (fluxo) r=.63, 

identidade desejada r=.71, presença corporal r=.60 e presença espacial r=.59. Fluxo GE 

correlaciona-se positivamente com identidade desejada r=.64, presença corporal r=.64, 

presença espacial r=.36 e com prazer r=.41. 

Identificação desejada correlaciona-se positivamente com similaridade percecionada 

r=.61, presença corporal r=.82, presença espacial r=.79 e Prazer r=.47. 

Similaridade percecionada correlaciona-se positivamente com presença corporal 

r=.59, presença espacial r=.61 e prazer r=.38. 

Presença corporal apresenta uma correlação positiva com presença espacial r=.69 e 

Prazer r=.64. 

 

Relativamente à perspetiva na terceira pessoa, verificou-se que fluência de 

performance (fluxo) se correlaciona positivamente com prazer r=.55 e negativamente com 

dificuldades cognitivas r=-.39. 

Absorção GE (fluxo) apresenta uma correlação positiva com fluxo GE (fluxo) r=.62, 

similaridade percecionada r=.56, e dificuldades cognitivas r=.44. 

Identificação desejada correlaciona-se positivamente com similaridade percecionada 

r=.48, presença corporal r=.64 e prazer r=.45. 

Similaridade percecionada correlaciona-se positivamente com presença corporal 

r=.65. 

 

 

Em segundo lugar foram analisadas as correlações gerais que estão sistematizadas na 

Tabela 4. 

Absorção (fluxo) correlaciona-se positivamente com fluência de performance r=.50, 

com o fluxo GE (fluxo) r=.28, com a identificação desejada r=.26, e com prazer r=.51, 

confirmando a hipótese 5 (i.e, H5: O fluxo está associado ao prazer) e a hipótese 2 (i.e, H2: O 

fluxo está associado à identificação ao avatar), e correlaciona-se negativamente com as 

dificuldades cognitivas r=-.46 confirmando assim a hipótese 4 (i.e. H4: O fluxo está associado 

a menos dificuldades cognitivas). 

Fluência da performance (fluxo) correlaciona-se positivamente com similaridade 

percecionada r=.35, voltando a confirmar-se a hipótese 2, e prazer r=.39, voltando a 

confirmar-se a hipótese 5. A fluência da performance (fluxo) correlaciona-se negativamente 

com dificuldades cognitivas r=-.74, confirmando assim novamente a hipótese 4. 
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Absorção GE (fluxo) apresenta uma correlação positiva com fluxo GE (fluxo) r=.63, 

com identificação desejada r=.51, com similaridade percecionada r=.43, com presença 

corporal r=.46, confirmando novamente a hipótese 2 e com presença espacial, confirmando 

assim a hipótese 3 (i.e. H3: O fluxo está associação a um maior sentimento de presença). 

Fluxo GE (fluxo) correlaciona-se positivamente com a identificação desejada r=.49, 

com presença corporal r=.40 e com prazer r=.38. voltando a confirmar-se as hipóteses 2 e 5. 

Identificação desejada apresenta uma correlação positiva com similaridade 

percecionada r=.55, presença corporal r=.72, presença espacial r=.43 e prazer r=.48.  

Similaridade percecionada correlaciona-se positivamente com presença corporal 

r=.61, presença espacial r=.33 e prazer r=.30. 

Presença corporal apresenta uma correlação positiva com presença espacial r=.49 e 

prazer r=.42. 

As dificuldades cognitivas correlacionam-se negativamente com o prazer r=-.27. 
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Tabela 2. Correlações entre as variáveis na condição de perspectiva na primeira-pessoa 

Notas: ** p < .01; * p < ..05 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Absorção (fluxo) -          
2. Fluência da Performance 
(fluxo) .62** -         

3. Absorção GE (fluxo) .20 -.19 -        

4. Fluxo GE (fluxo) .12 -.28 .63** -       

5. Identificação Desejada .25 .16 .71** .64** -      

6. Similaridade Percepcionada .22 .42* .34 .06 .61** -     
7. Presença Corporal .22 .08 .60** .64** .82** .59** -    

8. Presença Espacial .18 .19 .59** .36* .79** .61** .69** -   
9. Dificuldades Cognitivas -.59** -.86** .08 .18 -.26 -.31 -.12 -.18 -  

10. Prazer .60** .38* .35 .41* .47** .38* .64** .32 -.26 - 
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Tabela 3. Correlações entre as variáveis na condição de perspectiva na terceira-pessoa 

Notas: ** p < .01; * p < .05 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Absorção (fluxo) -          
2. Fluência da Performance 
(fluxo) .32 -         

3. Absorção GE (fluxo) -.11 -.18 -        

4. Fluxo GE (fluxo) .16 .20 .62** -       

5. Identificação Desejada -.03 .13 .17 .10 -      

6. Similaridade Percepcionada -.06 .19 .56** .29 .48** -     
7. Presença Corporal .16 .21 .29 .11 .65** .65** -    

8. Presença Espacial .36 -.01 .31 .23 .29 -.01 .21 -   
9. Dificuldades Cognitivas -.12 -.39* .44* .12 .00 .21 .21 -.08 -  

10. Prazer .32 .55** -.057 .26 .45* .20 .16 -.11 -.26 - 
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Tabela 4. Correlações gerais entre as variáveis do estudo (perspetiva na primeira-pessoa e na terceira-pessoa analisadas conjuntamente) 

Notas: ** p < .01; * p < .05 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. Absorção (fluxo) -          
2. Fluência da Performance 
(fluxo) .50** -         

3. Absorção GE (fluxo) .15 -.17 -        

4. Fluxo GE (fluxo) .27* -.15 .63** -       

5. Identificação Desejada .26* .15 .51** .49** -      

6. Similaridade Percepcionada .12 .35** .43** .14 .55** -     
7. Presença Corporal .13 .10 .46** .40** .72** .61** -    

8. Presença Espacial .14 .12 .43** .25 .43** .33** .49** -   
9. Dificuldades Cognitivas -.46** -.74** .20 .11 -.19 -.13 -.10 -.12 -  

10. Prazer .51** .39** .18 .38** .48** .30* .42** .09 -.27* - 
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5. Discussão dos Resultados 

 

 

5.1. Efeito do tipo de perspetiva 

 

A hipótese1 (i.e., H1: O tipo de perspetiva influencia o fluxo, a identificação ao avatar 

e o sentimento de presença), foi parcialmente confirmada, uma vez que apenas se verificou 

um efeito significativo do tipo de perspetiva na absorção (fluxo) e no fluxo GE (fluxo). Não 

foram encontradas diferenças significativas para a fluência de performance (fluxo), absorção 

GE (fluxo),, similaridade percecionada, presença corporal, identificação desejada, presença 

espacial, prazer, e dificuldades cognitivas. 

 Os indivíduos apresentaram níveis superiores de absorção (fluxo) e fluxo GE (fluxo) 

na perspetiva na terceira-pessoa, o que pode dever-se ao jogador estar mais focado no seu 

avatar e nas ações do seu avatar, sem sofrer distração dos outros elementos do jogo, estando 

assim mais absorvido na ação. Este resultado, apesar de ser contrário às conclusões do estudo 

de Scoresby e Shelton (2011) que referem que o fluxo apresentou valores superiores na 

perspetiva na primeira-pessoa, vai de encontro aos relatos de alguns dos participantes do 

estudo destes autores, que obtiveram valores superiores de fluxo na terceira-pessoa, tendo 

referido que tinham um maior ângulo de visão do ambiente e não estavam distraídos com o 

facto de que algo ou alguém pudesse estar por trás deles, sentimentos que vão de encontro aos 

estudos de Taylor (2002). 

 

 

5.2. Análise das associações entre fluxo, identificação ao avatar, sentimento de presença, 

prazer e dificuldades cognitivas em função do tipo de perspetiva. 

 

Relativamente à segunda hipótese deste estudo (i.e. H2: O fluxo está associação à 

identificação ao avatar), a hipótese foi confirmada.  

Globalmente, absorção (fluxo) correlaciona-se positivamente e de forma significativa 

com identificação desejada, no entanto esta correlação não é significativa em nenhuma das 

perspetivas visuais. Estes resultados significam que quanto mais elevados forem os níveis de 

fluxo experienciados pelos jogadores, maior será o desejo de se tornar no seu avatar, sem 

diferenças entre as duas condições experimentais. 
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Globalmente, fluência da performance (fluxo) correlaciona-se positivamente e de 

forma significativa com similaridade percecionada. Esta correlação é apenas significativa na 

perspetiva na primeira-pessoa. Quanto mais elevados foram os níveis de fluxo experienciados 

pelos participantes nesta perspetiva, mais foram as características semelhantes às suas que o 

jogador identificou no seu avatar. 

Globalmente, absorção GE (fluxo) apresenta uma correlação positiva e significativa 

com identificação desejada, similaridade percepcionada e presença corporal. A correlação 

com identificação desejada e presença corporal é apenas significativa na perspetiva na 

primeira-pessoa, enquanto que a correlação com similaridade percecionada é apenas 

significativa na perspetiva na terceira-pessoa. 

Por fim, de uma forma global, o fluxo GE (fluxo) apresenta uma correlação positiva e 

significativa com identificação desejada e presença corporal, sendo esta correlação apenas 

significativa na perspetiva na primeira-pessoa. 

 

A hipótese 3 propôs que o fluxo estaria associado a um maior sentimento de presença 

(i.e. H3: O fluxo está associação a um maior sentimento de presença). Esta hipótese foi 

parcialmente confirmada pois verificou-se que globalmente existe uma correlação positiva e 

significativa, entre uma das dimensões do fluxo (absorção GE) e presença espacial. A 

correlação é apenas significativa na perspetiva na primeira-pessoa. Verifica-se ainda uma 

correlação positiva entre fluxo GE (fluxo) e presença espacial na perspetiva na primeira-

pessoa. 

Estes resultados significam que, quanto maior for o fluxo, na perspetiva na primeira-

pessoa, maior será o sentimento de presença experienciado pelos jogadores. 

 

A quarta hipótese (i.e. H4: O fluxo está associado a menos dificuldades cognitivas) foi 

parcialmente confirmada.  

Globalmente, absorção (fluxo) correlaciona-se negativamente e de forma significativa 

com dificuldades cognitivas. Esta correlação é apenas significativa na perspetiva na primeira-

pessoa, o que significa que nesta perspetiva quanto mais elevados foram os níveis de fluxo 

experienciados pelos participantes, menores foram as dificuldades cognitivas sentidas pelos 

mesmos no decorrer do jogo. 

De forma global, fluência da performance (fluxo) correlaciona-se negativamente e de 

forma significativa com dificuldades cognitivas. Este efeito é significativo nos dois tipos de 

perspetiva. 
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Globalmente, absorção GE (fluxo) não se correlaciona de forma significativa com 

dificuldades cognitivas, no entanto, na perspetiva na terceira-pessoa, surge uma correlação 

positiva e significativa. 

 

Por fim, foi proposto que o fluxo estaria associado ao prazer, tendo sido formulada a 

quinta hipótese (i.e. H5: O fluxo está associado ao prazer). Esta hipótese foi confirmada pois 

globalmente, das quatro medidas de fluxo utilizadas, três (absorção (fluxo), fluência de 

performance (fluxo) e fluxo GE (fluxo)) correlacionam-se positivamente e de forma significa 

com o prazer. Esta associação é significativa na perspetiva na primeira-pessoa, o que indica 

que nesta perspetiva quanto mais elevados foram os níveis de fluxo experienciados pelos 

participantes, maior foi o prazer que sentiram durante o jogo. Na perspetiva na terceira-pessoa 

existe uma correlação significativa apenas entre fluência de performance (fluxo) e prazer. 

Estes resultados vão de encontro aos resultados das investigações de Ghani e 

Deshpande (1994), Klimmt, Hartmann e Frey (2007) e Weibel e Wissmath (2011) que 

demonstraram a associação entre as duas variáveis. 

 

Após a análise dos resultados supra mencionados, verificou-se que neste estudo 

existiu uma maior associação entre o fluxo e a identificação ao avatar, entre o fluxo e o 

sentimento de presença, entre o fluxo e o prazer e entre o fluxo e as dificuldades cognitivas 

quando os jogadores jogaram o jogo na perspetiva na primeira-pessoa.  

O fato do individuo não ver o seu avatar por completo e ver o mundo de jogo como se 

fosse o seu avatar vai fazer com que possivelmente tenha a sensação que é ele próprio que 

está no mundo de jogo, indo assim de encontro aos resultados de Scoresby e Shelton (2011), 

que referem que um dos aspetos que conduziu a valores mais elevados de fluxo foi o fato dos 

jogadores se sentirem como se fossem o personagem no jogo. Uma vez que não vê o avatar e 

apenas conhece algumas das suas características (i.e. mãos, armas, poderes), não tem uma 

grande quantidade de características à sua disposição para se distinguir do avatar e tem menos 

elementos distrativos. Já na perspetiva na terceira-pessoa, o jogador vê as características 

físicas do avatar, os seus movimentos e a forma como está vestido, podendo assim distinguir-

se mais facilmente da personagem que controla, uma vez que esta lhe foi atribuída e não 

criada por si. 

Relativamente ao sentimento de presença os resultados indicam que a perspetiva na 

primeira-pessoa proporcionou um maior sentimento de presença. Este resultado ocorre porque 

nesta perspetiva o jogador se sente no centro da ação, e não como um mero observador a 
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controlar um personagem. Estes resultados são congruentes com os resultados obtidos por 

Kallinen e colaboradores (2007), Scoresby e Shelton (2011) e por Havranek e colaboradores 

(2012). É importante voltar a referir que Havranek e colaboradores (2012) realizaram a sua 

investigação utilizando The Elder Scrolls IV: Oblivion um jogo da mesma série do jogo 

utilizado neste estudo, e recorreram também aos dois tipos de perspetiva. 

No que diz respeito ao prazer, os resultados indicam que, no caso especifico deste 

jogo, a perspetiva na primeira-pessoa proporciona uma experiência em que os participantes se 

sentem mais absorvidos e relatam uma maior fluência e automaticidade da sua performance, 

sentindo desta forma um maior prazer ao jogar. 

Relativamente às dificuldades cognitivas, foram mais reduzidas na perspetiva na 

primeira-pessoa possivelmente porque uma vez que o jogador não vê o seu avatar, os 

pensamentos e as ações vão ser mais automáticos e imediatos, pois este poderá pensar “eu vou 

saltar” ou “vou entrar nesta porta” e não “tenho de carregar neste botão para que o meu 

personagem entre naquela porta”. Verificou-se ainda que na perspetiva na terceira-pessoa 

surge uma correlação positiva com dificuldades cognitivas, o que pode significar que os 

sujeitos, apesar de terem conseguido atingir um estado de fluxo, podem ter apresentado 

inicialmente mais dificuldades e ter demorado mais tempo a conseguir superá-las e equilibrar 

as suas habilidades com os desafios do jogo, pelo fato de terem no cenário do jogo mais 

elementos distrativos. Os participantes do estudo de Scoresby e Shelton (2011), na perspetiva 

na terceira-pessoa, relataram a sensação de estar a controlar uma marioneta no jogo ao invés 

de serem o personagem no jogo .Neste sentido, o personagem controlado pelo jogador tinha 

um motivo para executar as suas tarefas, mas não o próprio jogador. Sem um propósito para 

as suas ações, o jogador estava menos focado do que os jogadores que tinham jogado na 

primeira-pessoa (Scoresby & Shelton, 2011). 

  

Globalmente, a identificação desejada apresentou uma correlação positiva e 

significativa com similaridade percecionada, presença corporal, presença espacial e o prazer. 

Esta associação surgiu quando os participantes jogaram o jogo na perspetiva na primeira-

pessoa, indicando que nesta perspetiva um maior desejo do jogador se tornar no seu avatar 

está associado uma maior quantidade de características suas identificadas no avatar, a uma 

maior sensação de se sentir o próprio avatar, uma maior sensação de estar realmente dentro do 

jogo e mais prazer. Já na perspetiva na terceira-pessoa, identidade desejada apenas apresenta 

uma correlação significativa com similaridade percecionada, presença corporal e prazer. 
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A similaridade percecionada correlaciona-se positivamente e de forma significativa 

com presença corporal, presença espacial e prazer, quando os dados são analisados 

globalmente. Quando se analisam as duas condições experimentais, verifica-se que esta 

associação apenas se mantém na perspetiva na primeira-pessoa, sendo que, nesta perspetiva, 

quanto mais características suas o jogador identificou no seu avatar, mais este se sentiu como 

sendo o seu avatar, mais se sentiu realmente no centro da ação e sentiu mais prazer. Na 

perspetiva na terceira-pessoa, a correlação da similaridade percecionada é apenas significativa 

com a presença corporal. 

 Quanto à presença corporal, globalmente, esta apresentou uma correlação positiva e 

significativa com presença espacial e prazer. Esta associação manteve-se apenas na perspetiva 

na primeira-pessoa, indicando que nesta perspetiva quanto mais os participantes sentiram que 

eram o seu avatar, maior a sensação de estar realmente dentro do ambiente de jogo e maior o 

prazer sentido. 

 

 

 Os resultados permitiram então concluir que o tipo de perspetiva nos videojogos 

influencia a absorção (fluxo) e o fluxo GE (fluxo). Assim, os indivíduos apresentaram níveis 

superiores de absorção (fluxo) e fluxo GE (fluxo) na perspetiva na terceira-pessoa. Não foram 

encontradas evidências de que o tipo de perspetiva influencie a fluência de performance 

(fluxo), absorção GE (fluxo), a similaridade percecionada, a presença corporal, a identificação 

desejada, o prazer e as dificuldades cognitivas. 

Os dados obtidos nesta investigação permitem também apontar diferentes padrões de 

associação entre as variáveis em função do tipo de perspetiva. Verificou-se que existiu uma 

maior associação entre o fluxo e a identificação ao avatar, entre fluxo e sentimento de 

presença, entre o fluxo e o prazer e entre o fluxo e as dificuldades cognitivas quando os 

jogadores jogaram o jogo na perspetiva na primeira-pessoa. 
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6. Limitações do estudo 

 

Uma das limitações deste estudo prende-se com a dimensão da amostra. Existiu 

alguma dificuldade em recrutar participantes, pois apesar de muita gente se interessar por 

videojogos e jogar frequentemente, um número elevado de indivíduos que foram contactados 

recusaram participar pelo fato da experiência ter a duração aproximada de uma hora.  

Outra das limitações do estudo prende-se com o fato do projetor utilizado para projetar 

a imagem do jogo não ter resolução em alta definição, ou seja, o jogo não era apresentado 

com a sua qualidade gráfica máxima, o que reduzia ligeiramente o realismo dos ambientes, 

comparativamente ao que é apresentado, por exemplo numa televisão ou monitor de 

computador. Esta ligeira redução na resolução do jogo poderá ter conduzido a que alguns 

participantes habituados a jogar frequentemente jogos mais recentes achassem o cenário de 

jogo pouco realista. Bracken e Skalski (2009) demonstraram que a imersão nos videojogos é 

influenciada pela qualidade de imagem, tendo demonstrado que os jogadores sentiram mais 

imersão quando a imagem era de qualidade elevada (televisão de alta definição) do que 

quando a qualidade era mais reduzida (televisão sem alta definição). 

É possível apontar também como limitação, a possibilidade dos participantes poderem 

ter sido distraídos por algum ruído exterior ao laboratório, uma vez que este se encontra perto 

de algumas salas de aula, de onde ocasionalmente saíam grupos de alunos. Os participantes 

podem ter tido alguma dificuldade de habituação ao comando da Xbox e aos comandos do 

jogo, especialmente os participantes que não jogam videojogos regularmente ou que nunca 

tinham jogado com a consola em questão. Apesar do tutorial inicial, é também possível que 

alguns participantes não se tenham familiarizado com o jogo ou compreendido o objetivo da 

missão. Estas limitações são referidas também por Scoresby e Shelton (2011) que indicam 

que alguns aspectos que podem distrair os jogadores são os ruídos provenientes do ambiente 

externo, a aprendizagem dos controlos do jogo ou o facto da progressão no jogo ser 

demasiado desafiante. 

Um estudo desenvolvido por Ng e Lindgren (2013) demonstrou que quando é dada ao 

jogador a possibilidade de criar e personalizar o seu avatar, este vai apresentar valores mais 

elevados de engagement e um maior sentimento de presença. De acordo com Williams 

(2010), quando os indivíduos personalizam os seus avatares e lhes atribuem características 

físicas semelhantes a si próprios, existe um nível mais elevado de identificação e de acordo 

com Bailey, Wise e Bolls (2009) jogar com avatar criado e personalizado pelo jogador resulta 

numa experiência de jogo mais imersiva. O fato de neste estudo, ser atribuído a todos os 
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participantes o mesmo avatar genérico, apesar de propositado, pode ser considerado também 

uma limitação. 

 

 

7. Implicações práticas e Sugestões para investigações futuras 

 

O objetivo dos criadores e estúdios de desenvolvimento de videojogos é, com recurso 

a uma tecnologia de processamento cada vez mais avançada, criar mundos virtuais que 

proporcionem aos jogadores experiências inesquecíveis.  

Isto passa não só pela criação de gráficos cada vez mais realistas, variados e 

pormenorizados mas pela manipulação de uma variedade de estímulos e mecanismos (entre 

eles o tipo de perspetiva, presente neste estudo, mas também por exemplo a banda sonora, a 

narrativa e os restantes avatares não controlados pelo jogador, apelidados de NPC) que 

proporcionem ao jogador uma experiência profunda e imersiva. Os resultados deste estudo 

poderão ser úteis como base de trabalho para que os produtores incorporem no seu método de 

trabalho a preocupação pelas respostas psicológicas dos jogadores, e elaborem os videojogos 

de forma a proporcionar aos jogadores experiências de fluxo, uma maior identificação com os 

avatares, mais prazer e um maior sentimento de presença.  

Os estudos sobre videojogos e centrados na experiência do jogador são fundamentais 

pois permitem aos produtores criar jogos que se adaptem às expectativas e capacidades dos 

jogadores (Pagulayan et al., 2012). Quando os produtores de videojogos têm sensibilidade em 

relação às necessidades cognitivas dos jogadores (não distrair os mesmos com controlos 

complexos e dar oportunidade para que reflitam e pensem no que estão a fazer), é muito mais 

simples atingir um estado de fluxo e um sentimento de presença (Scoresby & Shelton, 2011). 

Hoje em dia, os videojogos podem ser utilizados na educação (Connolly et al., 2012; 

Egenfeldt-Nielsen, 2006) ou em atividades laborais (Boyle, Kennedy, Traynor, & Hill, 2011). 

Os estudos desenvolvidos na área dos videojogos e ambientes virtuais reforçam a importância 

dos videojogos na educação e na aprendizagem das mais variadas atividades, desde a 

aprendizagem de habilidades cognitivas como cognição espacial (Spence & Feng, 2010) até à 

obtenção de resultados específicos na educação como a aprendizagem de conceitos científicos 

(Barab et al., 2009). Num estudo sobre aprendizagem em ambientes virtuais, Goyal, Limayem 

e Boughzala  (2012) descobriram que os indivíduos que experienciam um maior sentimento 

de presença e um maior fluxo estavam mais satisfeitos com a experiência de aprendizagem. 

Uma vez que a experiência de fluxo compreende um foco de atenção e uma elevada 
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concentração, os indivíduos aprendem de forma mais eficaz quando experienciam fluxo 

(Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989). A experiência de fluxo aumenta as atitudes positivas 

face à aprendizagem (Choi et al., 2007). Vários estudos apontaram a importância da 

identificação com o avatar no reforço das aprendizagens afetivas (Bachen, Hernández-Ramos 

& Raphael, 2012; Lewis & Weber, 2009). O prazer obtido nos serious games foi demonstrado 

como sendo um fator essencial no processo de aprendizagem (Fu, Su & Yu, 2009). 

De acordo com Kernis e Goldman (2003), os videojogos são uma oportunidade para 

os adolescentes desenvolverem a sua identidade enquanto interagem com o mundo do jogo, 

uma vez que podem criar diferentes avatares com aparência diferente, podem interagir com 

pessoas diferentes em mundos diferentes e explorar e experimentar aspectos do self que são 

potencialmente indesejados na vida real. 

Vários estudos referiram os efeitos positivos de treino cognitivo após interação com 

videojogos (Bavelier, Green, Pouget, & Schrater, 2012). 

 Desta forma, os resultados obtidos nesta investigação poderão ser úteis para aplicação 

em serious games e ambientes virtuais de aprendizagem, de forma a tornar mais eficazes as 

experiências de aprendizagem neste tipo de ambientes. Se os jogos educacionais fossem 

desenvolvidos com opção de escolha entre a perspetiva na primeira-pessoa e a perspetiva na 

terceira-pessoa, os jogadores poderiam escolher a opção que melhor se adequasse às suas 

preferências pessoais. 

 

Relativamente a estudos futuros, propõe-se investigar os mesmos conceitos do 

presente estudo com uma amostra de dimensões superiores, utilizando videojogos de outros 

géneros, ou até mesmo realizar o estudo em dois ou mais momentos, permitindo avaliar o 

conceitos quando o mesmo individuo joga diferentes jogos. Poderia também realizar-se o 

mesmo estudo, mas com recurso a um jogo que possibilitasse ao jogador, na mesma sessão, 

jogar uma missão singleplayer offline e uma missão multiplayer online do mesmo jogo, 

contra outros jogadores, para verificar de que forma o tipo de perspetiva e o fluxo interagem 

com os restantes conceitos nestas duas situações distintas. 

Lin (2013) sugere que uma maior identificação conduz a experiências emocionais 

mais intensas. Sugere também que as experiências emocionais dos jogadores são mediadas 

pela identificação. Um estudo de caso feito por Papale (2014) utilizando o jogo Heavy Rain 

demonstrou que os jogadores podem alternar entre diferentes sentimentos frequentemente e 

de forma simples quando interagem com os avatares. Papale (2014) sugere ainda que se deixe 

de considerar a identificação como a única relação possível entre jogador e avatar. Ao invés, 
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sugere que se faça uma distinção dos diferentes processos psicológicos e das diferentes 

sensações que os jogadores podem sentir quando se relacionam com um avatar, o que pode 

ajudar os produtores de jogos a desenvolverem experiências melhores e mais completas. 

Sugere-se desta forma, numa futura investigação, analisar de que forma o conceito de emoção 

se relaciona com a identificação ao avatar e com o tipo de perspetiva. 

Uma vez que, de acordo com Bailey, Wise e Bolls (2009) jogar com avatar criado e 

personalizado pelo jogador resulta numa experiência de jogo mais imersiva, e Falloon (2010) 

concluiu que a utilização de avatares criados pelo jogador é uma oportunidade de 

aprendizagem motivadora e de elevado valor educacional, sugere-se que numa investigação 

futura seja dada os participantes a oportunidade de criar o seu avatar ao invés de jogar com 

um personagem genérico. 

Outra das sugestões seria desenvolver este estudo em diferentes países e com 

participantes de diferentes culturas (com a colaboração de outras universidades), uma vez que 

existem diferenças interculturais relativamente aos hábitos de jogo e preferência por 

determinado tipo de jogo. Nos Estados Unidos da América existe uma preferência por jogos 

de tiro na primeira-pessoa (Call of Duty, Battlefield), por norma menos focados na história, e 

mais focados no jogo multiplayer competitivo, existindo um grande enfâse na interação social 

entre os jogadores. Já nos países asiáticos predominam os RPG, que são geralmente jogados 

na terceira-pessoa e mais focados na história. Seria então importante analisar se os níveis de 

fluxo variam de cultura para cultura, assim como a identificação ao avatar, e de que forma o 

tipo de perspetiva se relaciona com estas variáveis. Desta forma seira importante alargar este 

estudo, tendo em conta as diferenças interculturais, para que os resultados fossem mais 

abrangentes e consequentemente de maior utilidade para os grandes estúdios internacionais de 

desenvolvimento dos videojogos. 
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9. ANEXOS 

 

 

ANEXO I 

 

Flow Short Scale (Rheinberg & Vollmeyer, 2003) 

 

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmações registando a sua resposta 
numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito). 
 
Quando eu estava a jogar: 

   Discordo 
muito 

Concordo 
  muito 

FS 1 Senti a quantidade certa de desafio 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 2 Os meus pensamentos/atividades ocorreram de forma 
fluida 

 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 3 Não dei pelo tempo passar 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 4 Não tive dificuldade em concentrar-me 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 5 A minha mente estava completamente livre/desocupada 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 6 Estava totalmente absorvido no que estava a fazer 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 7 Os pensamentos/movimentos certos ocorreram por livre e 
espontânea vontade 

 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 8 Soube o que tinha de fazer em todas as fases/momentos do 
jogo 

 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 9 Senti que tinha tudo sob controlo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

FS 10 Senti-me completamente perdido no meu pensamento 1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO II 

 

Game Engagement Questionnaire (Brockmyer et al., 2009) 

 

Indique o grau em que concorda com as seguintes afirmações registando a sua resposta 
numa escala crescente de 1 (Discordo muito) a 7 (Concordo muito). 
 
Quando eu estava a jogar: 

   Discordo 
muito 

Concordo 
  muito 

GE 1 Perdi a noção do tempo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 2 As coisas parecem ter acontecido automaticamente 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 3 Senti-me diferente 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 4 Senti-me assustado 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 5 O jogo parece-me real 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 6 Se alguém tivesse falado comigo, não o/a teria ouvido 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 7 Senti uma grande tensão 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 8 Tive a sensação de que o tempo parou 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 9 Senti-me desligado do mundo real 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 10 Se alguém tivesse falado comigo, eu não teria 
respondido 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 11 Não notei que estava a ficar cansado 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 12 Jogar pareceu-me automático 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 13 Os meus pensamentos fluíram rapidamente 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 14 Perdi a noção de onde estava 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 15 Joguei sem pensar qual a forma de jogar 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 16 Jogar fez-me sentir calmo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 17 Joguei mais tempo do que era suposto/ do que devia 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 18 Senti-me realmente dentro do jogo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

GE 19 Senti que não conseguia parar de jogar 1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO III 

 

Subescala identificação desejada (Looy, Courtois & Vocht, 2010) 

 

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

   Discordo 
muito 

Concordo 
muito 

ID 1 No jogo, sinto que atuo diretamente através do meu avatar 1 2 3 4 5 6 7 

ID 2 Se eu pudesse tornar-me no meu avatar, eu fá-lo-ia 
 

1 2 3 4 5 6 7 

ID 3 Eu gostaria de ser mais parecido com o meu avatar 
 

1 2 3 4 5 6 7 

ID 4 O meu Avatar é um exemplo para mim 
 

1 2 3 4 5 6 7 

ID 5 O meu avatar é melhor que eu 
 

1 2 3 4 5 6 7 

ID 6 O meu avatar tem características que eu gostaria de ter 
 

1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO IV 

 

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

 

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

   Discordo 
muito 

Concordo 
muito 

SP 1 O meu avatar é parecido comigo em muitos aspectos 1 2 3 4 5 6 7 

SP 2 O meu avatar assemelha-se a mim 
 

1 2 3 4 5 6 7 

SP 3 Eu identifico-me com o meu avatar 
 

1 2 3 4 5 6 7 

SP 4 O meu avatar é uma extensão do meu corpo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

SP 5 O meu avatar é similar a mim 
 

1 2 3 4 5 6 7 

SP 6 Eu assemelho-me ao meu avatar 
 

1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO V 

 

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

 

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

   Discordo 
muito 

Concordo 
muito 

PC 1 Quando jogo, sinto que sou o meu avatar 1 2 3 4 5 6 7 

PC 2 Eu sinto-me como se estivesse dentro do meu avatar 
quando jogo 

1 2 3 4 5 6 7 

PC 3 No jogo, sinto-me como se eu e o meu avatar fossemos 
um só 

1 2 3 4 5 6 7 

PC 4 Quando estava a jogar, transporto-me para dentro do meu 
avatar 

1 2 3 4 5 6 7 

PC 5 Quando estava a jogar senti que o corpo do avatar se 
tornou no meu próprio corpo 

1 2 3 4 5 6 7 

PC 6 No jogo, atuo diretamente através do meu avatar 
 

1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO VI 

 

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

 

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

   Discordo 
muito 

Concordo 
muito 

PE 1 Eu estava no meio da ação e não era um mero observador 1 2 3 4 5 6 7 

PE 2 Eu fazia parte do ambiente 
 

1 2 3 4 5 6 7 

PE 3 Eu estava realmente no meio dos combatentes 
 

1 2 3 4 5 6 7 

PE 4 Os objetos do jogo estavam à minha volta 
 

1 2 3 4 5 6 7 

PE 5 A minha verdadeira localização alterou-se durante o jogo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

PE 6 Eu estava fisicamente presente no jogo 
 

1 2 3 4 5 6 7 

PE 7 Eu realmente fiz parte do ambiente 
 

1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO VII 

 

Escala Prazer no jogo (Fernandes, 2013) 

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

 
       Discordo 

    muito 
         Concordo 
         muito 

 

LJ 1 O jogo é divertido 
 

1 2 3 4 5 6 7   

LJ 2 Tive prazer a jogar 
 

1 2 3 4 5 6 7   

LJ 3 O jogo foi viciante 
 

1 2 3 4 5 6 7   

LJ 4 Tenho vontade de jogar novamente 
 

1 2 3 4 5 6 7 
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ANEXO VIII 

 

Escala Cognitive Symptoms of Acute Stress Scale (CSASS)  

(Sniezek, Baumann & Buerkle, 1997) 

 

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

 

   Discordo 
muito 

Concordo 
       muito 

DC 1 Eu tive algumas dificuldades em pensar claramente 
 

1 2 3 4 5 6 7   

DC 2 A determinada altura perdi-me com tudo o que estava a 
acontecer 

1 2 3 4 5 6 7   

DC 3 Eu tive uma “branca”, esqueci-me de tudo o que aprendi 
anteriormente 

1 2 3 4 5 6 7   

DC 4 Eu não soube o que  tinha de fazer  a seguir a determinado 
ponto 

1 2 3 4 5 6 7   

DC 5 A certa altura congelei, não consegui reagir 
 

1 2 3 4 5 6 7   

 

 

 


