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RESUMO

A presente dissertacdo teve como objetivo verificar os efeitos de capas de albuns
violentas em pensamentos e sentimentos agressivos, além de validar e reunir evidéncias
de adequagdo psicométrica para a Escala de Estado de Hostilidade e Tarefa de
Completar Palavras. Para tanto, foram realizados trés estudos com graduandos. No
Estudo 1, realizou-se uma Anélise Fatorial Exploratoria (AFE). A partir da analise dos
componentes principais, verificaram-se boas cargas fatoriais numa estrutura unifatorial,
com alfa de 0,83. No Estudo 2, realizou-se uma validade convergente entre a Escala de
Estado de Hostilidade e a Tarefa de Completar Palavras, que mede CognicGes
Agressivas (r = 0,26), p < 0,01. Por outro lado, encontraram-se relagcdes sutis com a
desejabilidade social, sugerindo a validade discriminante. A medida tem validade
fatorial, convergente e discriminante, além de ser precisa, podendo ser utilizada em
estudos futuros. No Estudo 3, por sua vez, realizou-se uma analise de variancia multipla
(MANOVA), verificaram-se efeitos marginalmente significativos das capas nos
pensamentos agressivos, F (2, 147) = 2,694, poder = 0,53, eta parcial2 = 0,035, p =
0,07. As comparacgdes por pares (comparacdes multiplas), por sua vez, apresentaram
que a diferenca se encontra entre a capa do grupo controle (neutra) e do grupo
experimental 2 (violenta, Legacy of Kain), p = 0,035, como esperado.

Palavras-chave: Capas de albuns violentas; pensamentos agressivos, sentimentos
agressivos.



ABSTRACT

This dissertation aimed to verify the effects of violent album covers on aggressive
thoughts and feelings. Validate and gather evidence of psychometric adequacy for the
Hostile Status Scale and Word Completion Task. To this end, three studies were
conducted with undergraduates. In Study 1, an Exploratory Factor Analysis (EFA) was
performed. From the principal components analysis, good factor loadings were verified
in a single factor structure, with alpha of 0.83. In Study 2, a correlation followed, the
results showed a significant correlation between Hostility Status and Aggressive
Cognitions (r = 0.26), p <0.01. The measure has factorial and convergent validity,
besides being accurate and can be used in future studies. In Study 3, in turn, a multiple
variance analysis (MANOVA) was performed, with marginally significant effects of the
covers on aggressive thoughts, F (2,147) = 2,694, power = 0.53, partial eta2 = 0.035, p
= 0.07. Pairwise comparisons (multiple comparisons), in turn, showed that the
difference is between the cover of the control group and the experimental group 2
(Legacy of Kain), p = 0.035, as expected.

Keywords: Violent aloum covers; aggressive thoughts; aggressive feelings.
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INTRODUCAO

A agressividade é uma tendéncia para ser hostil e atuar agressivamente para com
os outros (Mesquita & Duarte, 1966). Todavia, 0 termo violéncia também pode ser
associado ao termo agressdo. A agressdo é qualquer comportamento dirigido para outro
individuo com a intencdo de prejudicar (Anderson & Bushman, 2002). A violéncia, por
sua vez, € um subtipo de agressdo no qual o objetivo é causar danos extremos entre 0s
individuos. Sendo assim, toda violéncia é uma agressao, mas muitos casos de agressao

ndo sdo violentos (Anderson & Bushman, 2002).

As formas de representar a violéncia na midia estdo cada vez mais elaboradas,
ao mesmo tempo em que 0 acesso a ela também se tornou mais facil. A sociedade
moderna, conectada, escolhe desde o tipo de midia que consome até ao tipo de
conteddo. A midia constitui um novo personagem dentro da nossa casa, com quem

estamos em intenso contato, muitas horas por dia (Guareschi, 2004).

A midia é entendida como o complexo de meios de comunicacdo que envolve
mensagem e recepc¢do por formas diversas, cuja caracteristica central € a manipulagéo
dos elementos simbdlicos (Eagleton, 1991). O termo midia esta vinculado aos processos
de producdo, circulacdo e recepcdo de mensagens. A criagdo da midia, como meio de
comunicacdo em massa, representa um aspecto constitutivo do nascimento da sociedade

de massa no fim do século XIX (Silveira, 2004).

Em especifico, a violéncia na midia pode ser definida como retratos visuais de
atos de agressao fisica de um humano contra outro (Huesmann & Taylor, 2006). Nesse
sentido, a midia violenta é aquela que retrata tentativas intencionais de individuos — que

podem ser um personagem de desenho animado, uma pessoa real ou qualquer coisa
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entre eles (Anderson & Bushman, 2001) — para infligir danos aos outros. Dentre as
causas do aumento da violéncia e agressdo em sociedades modernas, estad a ampla

exposicdo a midia de entretenimento violento (Bushman & Huesmann, 2001).

A exposicdo a conteidos violentos da midia através da televiséo, filmes, jogos de
computador / videogames e letras de musica — esta associada a sentimentos de raiva e a
inclinacdes agressivas reais (Anderson et al., 2003; Fischer & Greitemeyer, 2006). A
exposicdo a midia violenta pode ter vérios efeitos deletérios, por exemplo: aumento de
agressividade, dessensibilizacdo, impulsividade, estresse, interesse em armas entre
criangas, esteredtipos negativos sobre grupos marginalizados, diminuicdo na ajuda,
empatia, atencdo, desempenho escolar, engajamento civico (Anderson & Bushman,

2018).

Os efeitos desse tipo de midia podem ser observados a longo prazo. A constante
visualizacdo de episddios de midia de violéncia pode resultar no desenvolvimento,
superaprendizagem e reforco de estruturas de conhecimento relacionadas a agressdo
(Gentile, Coyne, & Walsh, 2011; Anderson & Dill, 2000; Anderson & Bushman, 2002;
Lennings & Warburton, 2011). Em estudos longitudinais, os estudiosos do
desenvolvimento tém documentado varios efeitos negativos, a longo prazo, da midia
violenta no comportamento agressivo e delinquente das criangas (Anderson et al., 2003;

Anderson & Bushman, 2001; Huesmann & Kirwil, 2007).

Os processos psicologicos subjacentes a agressdo relacionada a midia podem ser
divididos entre aqueles que produzem efeitos imediatos, mas transitérios, de curto
prazo, no comportamento agressivo, e aqueles que produzem efeitos mais tardios, mas
duradouros, sobre o comportamento agressivo (por exemplo, Bushman & Huesmann,

2006).
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Os videoclipes, por sua vez, apresentam a temética da violéncia de forma
subjetiva. Ha conteudo agressivo explicito com tons antissociais, ainda que a
agressividade, ou a violéncia, ndo seja explicitamente apresentada (Baxter, De Riemer,
Landini, Leslie, & Singletary, 1985; Caplan, 1985; Rich, Woods, Goodman, Emans, &
DuRant, 1998). Desde o inicio da década de 1960, ha evidéncias em pesquisas de que a
exposicao a violéncia nas midias (televisdo, filmes, celulares, internet) aumenta o risco
de comportamento violento pelo espectador, assim como crescer em um ambiente

violento (Thompson, Geeves, & Olsen, 2018).

A respeito, ainda, do tipo de midia violenta audiovisual, quanto mais tempo as
pessoas passavam assistindo a representacdes violentas da midia, menos responsivas
emocionalmente se tornavam aos estimulos violentos (por exemplo, Averill, Malstrom,
Koriat, & Lazarus, 1972) e menos simpatia mostravam por vitimas de violéncia no
mundo real (por exemplo, Mullin & Linz, 1995). Nesse sentido, cada episddio de midia

violenta é essencialmente mais um teste de aprendizado.

Vale ressaltar a importancia do aspecto cultural na midia, em especifico a
agressiva. A generalidade cultural versus a especificidade dos efeitos da violéncia na
midia sobre a agressdo foi examinada em sete paises — Australia, China, Croécia,
Alemanha, Japdo, Roménia, Estados Unidos. O estudo foi transversal, utilizando como
base as teorias modernas de agressao humana (Prot & Anderson, 2013; Anderson et al,
2017). Os participantes relataram comportamentos agressivos, habitos de uso da midia,
e varios outros fatores conhecidos de risco e protecdo para agressdo. Independente da

cultura, os resultados foram significativos (Anderson et al, 2017).

Atenta-se para o fato de que a midia de musica agressiva pode afetar a forma

COmo as pessoas vivem, seja por respostas emocionais positivas a esse tipo de musica
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(Thompson et al., 2018), ou pela influéncia no que se refere a hostilidade afetiva do
individuo (Triplett, 2016). Observou-se que 0 conteldo semantico das letras parece
causar efeitos associados de curto prazo em relacdo a cognicdo e ao afeto (Pieschl &
Fegers, 2016). Em um estudo recente, observou-se que letras violentas aumentaram as
cognicdes agressivas (teste de conclusdo de palavras) e o afeto agressivo (estado de

raiva) em comparacdo com as letras pro-sociais (Pieschl & Fegers, 2016).

A presente dissertacdao busca verificar os efeitos de capas de albuns violentas em
pensamentos e sentimentos agressivos. Para isso, pretende-se realizar um estudo
experimental, de modo a averiguar os possiveis resultados do estimulo exercido por
capas de album de musica agressiva representando a midia de masica agressiva, em

pensamentos e sentimentos agressivos.

Optou-se pela utilizagdo da capa no experimento devido as imagens que sdo, em
sua grande parte, extremamente violentas, sobretudo de géneros musicais como o death
metal, black metal ou gangsta rap. Estima-se a possibilidade de acessar, a partir das
respostas, o estado interno presente que compreende as cognicdes e os afetos. A capa,
entdo, constitui-se uma variavel de entrada considerada fator de risco, aumentando,
desse modo, a probabilidade de sentimentos e pensamentos agressivos (Allen,

Anderson, & Bushman, 2018).

Almeja-se investigar as possiveis correlacdes do instrumento e a utilizacdo da
escala em um estudo experimental. Desse modo, serd possivel responder algumas
questdes importantes: o estimulo visual por si s6 (capas de albuns violentas) pode
acarretar o surgimento de sentimentos e pensamentos agressivos? A midia de musica
agressiva, através de imagem, aumenta a frequéncia da emissdo de palavras hostis? Ha

diferencas entre 0s sexos na emissdo de tais sentimentos e pensamentos?
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De maneira a contemplar o objetivo geral da presente pesquisa, esse trabalho
estd dividido em trés partes. A primeira parte engloba aspectos tedricos importantes
para o fendmeno investigado. Desse modo, aportes tedricos e conceituais a respeito da

midia de musica agressiva, do Modelo Geral da Agressao e da hostilidade.

A segunda parte refere-se aos estudos empiricos, assim como a metodologia
optada e a discussdo dos resultados descobertos. O primeiro estudo trata-se de uma
Andlise Fatorial Exploratéria da Escala de Estado de Hostilidade, de modo que o
segundo estudo apresenta a validade convergente da mesma. No terceiro estudo,
experimental, é possivel observar as diferencas entre 0s grupos em relacdo aos

pensamentos e sentimentos agressivos, além da emissao de palavras hostis.

Por fim, a terceira parte é composta pelas considerac6es finais, apresentando as
principais descobertas dos estudos mencionados, como tambem as suas limitacdes e a
sugestdo de investigacGes futuras. Ao final do trabalho, apresenta-se as referéncias

utilizadas, os apéndices e 0s anexos.
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I.REFERENCIAL TEORICO
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1.1. TEORIAS DE AGRESSAO

Em especifico, para compreender o fendmeno da violéncia na midia de musica,
faz-se necesséria a utilizacdo do Modelo Geral da Agressdéo (GAM) proposto por
Anderson e Bushman (2002). Ele consiste em uma estrutura abrangente e integrativa
para entender o fendmeno da agressdo humana, os fatores sociais, cognitivos, de
desenvolvimento e bioldgicos sdo considerados (DeWall, Anderson, & Bushman, 2014;
Anderson & Carnagey, 2004; Anderson & Huesmann, 2003; DeWall, Anderson, &

Bushman, 2011).

O GAM inclui elementos de teorias especificas a respeito da agressdo. No intuito
de compreender melhor o modelo, as teorias que o integram serdo apresentadas de
maneira breve, facilitando o entendimento posterior. Dito isto, a primeira teoria consiste
na neoassocionismo cognitivo (Berkowitzt, Berkowitz2, 1989, 1990). Ela sugere que
estimulos relacionados a agressdao e as ocorréncias aversivas tendem a ativar reacdes
agressivas automaticas e que 0 processamento cognitivo pode, entdo, intervir para

aumentar ou enfraquecer as inclinagdes agressivas (Berkowitz, 2012).

A segunda teoria que integra 0 GAM € a da aprendizagem social (Bandura,
2001; Mischel & Shoda, 1995), na qual os comportamentos sociais, incluindo a
agressdo, podem ser aprendidos através da observacao e imitacdo dos outros (Bandura,
1986). A teoria de Bandura, uma das mais reconhecidas, é importante para compreender

a dimensdo das estruturas de conhecimento que fazem parte da trajetéria dos individuos.

Seguindo essa esteira, a terceira teoria, do roteiro, diz respeito a aprendizagem
de roteiros agressivos através da observacdo da violéncia. Segundo ela, os scritps
definem situaces e guiam o comportamento. Apés a aprendizagem de um script, ele

pode ser recuperado posteriormente e usado como guia para 0 comportamento
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novamente (Huesmann, 1986; Huesmann; 1998). Assim, nas interacbes onde ha a
presenca de um estimulo violento, por exemplo, a resposta do individuo tem uma

relacdo direta com 0s scripts existentes no repertorio dele.

Elementos da teoria da transferéncia de excitacdo (Zillmann & Bryant, 1974),
também foram utilizados no GAM. Dentre eles, a observacdo de que a excitacdo
fisiolégica se dissipa lentamente. A raiva, por exemplo, pode ser estendida por um
longo periodo de tempo, caso o individuo tenha atribuido uma maior excitagdo a ela de
forma consciente. Desse modo, ainda que a excitacdo se dissipe, a pessoa continua

pronta a agredir enquanto o rétulo de raiva autogerado persistir (Zilmann, 1983).

Por fim, a quarta teoria, da interacdo social, interpreta o comportamento
agressivo (ou acOes coercitivas) como comportamento de influéncia social. Dessa
perspectiva, um ator usa acfes coercivas para a) obter algo de valor, b) exigir justica
retaliadora em relacéo a erros percebidos ou c) trazer identidades sociais e préprias, no
intuito de produzir alguma alteracdo no comportamento do alvo (Tedeschi & Felson,

1994).

Destarte, o GAM unifica as teorias da neoassociacionismo cognitivo
(Berkowitz!, Berkowitz2, 1989, 1990), a teoria da aprendizagem social (Bandura, 2001;
Mischel & Shoda, 1995), a teoria do script (Huesmann, 1986; Huesmann; 1998), a
teoria da transferéncia de excitacdo (Zillmann & Bryant, 1974) e a teoria da interacéo
social (Tedeschi & Felson, 1994) em um todo coerente, fornecendo uma maneira de

compreender a agressdo humana a partir de diferentes visoes.

A agressdo humana, para o GAM, ¢ fortemente influenciada por estruturas de
conhecimento que afetam uma ampla variedade de fendmenos sdcio-cognitivos,

incluindo a percepgédo, a interpretacdo, decisdo e comportamentos (Bargh, 1996;
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Wegner & Bargh, 1998). Algumas das estruturas de conhecimento mais importantes
incluem: a) as crencas e atitudes (por exemplo, acreditar que a agressdo é normal,
avaliando-a positivamente); b) esquemas perceptivos (por exemplo, percebendo eventos
ambiguos como hostis); ¢) esquemas de expectativa (por exemplo, esperando agressdo
dos outros) e d) roteiros comportamentais (por exemplo, acreditando que os conflitos

devem ser resolvidos com agresséo) (Allen, Anderson, & Bushman, 2018).

Tais estruturas de conhecimento sdo desenvolvidas por intermédio da
experiéncia e podem influenciar a percepcdo em diversos niveis, variando da simples
percepcdo de objetos a percepcdo complexa de eventos sociais. Estruturas de
conhecimento também podem se tornar automatizadas com a préatica repetida (como o
caso dos scripts), incluindo tanto elementos cognitivos quanto componentes afetivos
(Allen et al., 2018). Para exemplificar, imagine que uma pessoa tenha estabelecido
contato com midia agressiva durante muito tempo. O conhecimento adquirido integra
uma serie de vivéncias do individuo com esse tipo de midia e possui uma relagéo direta

com a forma como ele respondera em situacdes atuais.

Os processos imediatos do GAM detalham como a pessoa e os fatores da
situacdo influenciam pensamentos agressivos, sentimentos de raiva e niveis de excitacdo
que, por sua vez, afetam 0s processos de avaliacdo e decisdo e repercutem, por
conseguinte, no comportamento agressivo ou ndo agressivo (Allen et al., 2018). A
utilizacdo do GAM pode ser benéfica em ocasifes de intervencdes destinadas a tratar

individuos cronicamente agressivos (Tate et al. 1995).

Com o aumento das experiéncias de vida, a interpretacao tipica do mundo social
é amplamente baseada em estruturas de conhecimento bem ensaiadas e acessiveis, que

sdo inerentemente dificeis de mudar (Anderson & Bushman, 2002). Sendo assim, as
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aprendizagens adquiridas com tais vivéncias sao importantes e decisivas nas respostas
dos individuos nas interagdes sociais. Portanto, faz-se necessaria uma reflexdo a
proposito dos resultados que envolvem a interacdo das pessoas com a midia de mdsica

agressiva.

Além disso, o modelo fornece insights mais amplos sobre questes de educacgéo
e desenvolvimento infantil, permitindo que pais, professores e formuladores de politicas
publicas tomem melhores decisdes sobre praticas de educacdo infantil (Zigler et al.,
1992). As intervengdes mais bem-sucedidas parecem ser aquelas que abordam multiplas
fontes de ambientes de aprendizagem potencialmente mal-adaptativos, fazendo-o em

uma idade relativamente jovem (por exemplo, Zigler et al. 1992).

1.1.1. Modelo Geral da Agressdo (GAM)

A agressdo humana, de acordo com o0 GAM, ¢é influenciada por trés estruturas de
conhecimento: a) os esquemas perceptivos (para fenémenos simples e complexos); b) os
esquemas pessoais (crencas sobre uma pessoa Ou uUm grupo) e Cc) 0S Scripts
comportamentais (comportamentos para cada ocasido) (Anderson & Bushman, 2002).
Tais estruturas sdo desenvolvidas a partir da experiéncia dos individuos e influenciam a
percepcdo desde padrdes visuais basicos até sequéncias comportamentais complexas

(Anderson & Bushman, 2002).

Especificamente, 0 GAM define agressdo como exigindo trés componentes:
acdo, intencdo e uma vitima involuntaria. Existem formas de agressdo igualmente
diferentes, chamadas "diretas" e "indiretas", incluidas no modelo. H& dois aspectos

importantes no GAM, que sé@o os fatores proximais e os distais. Os primeiros explicam
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episddios individuais de agressdo através das entradas, das rotas e dos resultados.
Assim, as entradas influenciam o estado interno atual que afeta os processos de
avaliacdo e decisdo e, por fim, repercutem nos resultados, sejam eles agressivos ou ndo

(Allen et al., 2018).

Os segundos, por sua vez, operam em profundidade nos processos proximais. Os
fatores biologicos e ambientais sdo importantes para influenciar a personalidade,
alterando a forma como os individuos enxergam as situacdes e respondem a cada uma
delas. Esses fatores podem ser, por exemplo, TDAH (transtorno do déficit de atencédo
com hiperatividade), desequilibrios hormonais, baixa serotonina e baixa excitagdo
(Allen et al., 2018). Assim, observa-se a importancia de interpretar de forma integrada

0S processos que estdo envolvidos no fendmeno da agressao.

Ha ainda os aspectos ambientais que podem aumentar a probabilidade de
desenvolver uma personalidade agressiva (embora ndo limitados a): normas culturais
que apoiam a violéncia, familias desadaptadas, condicdes dificeis de vida, privacdo,
vitimizacao, grupos de pares violentos ou antissociais, conflitos de grupos, difuséo de
responsabilidades, exposicdo cronica a meios violentos, dentre outros (Allen et al.,

2018).

O foco do presente modelo esta na “pessoa na situagdo”, chamada de episodio,
consistindo em um ciclo de interacdo social continua (Anderson & Bushman, 2002). Ha
estudos, por exemplo, mostrando que estudantes universitarios designados
aleatoriamente para assistir filmes violentos exibem pensamentos (Bushman, 1998) ou
emocOes mais agressivas (Anderson, 1997). Desse modo, observa-se que, em um
episodio no qual a pessoa vivencia alguma situa¢do envolvendo a violéncia, os estados
internos sdo alterados e suas respostas sdo condizentes com os estimulos aos quais

foram expostas.
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Desse modo, 0 modelo propde trés focos principais, quais sejam: a) entradas de
pessoas e situacdes (fatores pessoais e situacionais); b) as vias cognitiva, afetiva e de
excitacdo através das quais essas variaveis de entrada tém seu impacto, ou seja, as rotas
(trajetorias internas); e c) resultados dos processos subjacentes de avaliacdo e decisdo
(Anderson & Bushman, 2002, Allen et al., 2018). Uma vez que o foco do presente
trabalho esta nas causas e processos imediatos, em especifico, realizou-se um recorte do
Modelo Geral da Agressdao (GAM) que também favorece o entendimento da teoria,

conforme apresentado na Figura 1:

Imputs Pessoal Situacional

Encontro Social

Estado interno presente

Rotas / Afeto \

Cognicdo —— Excitagao

Processo de Respostas
avaliagdo e automaticas

decisao

Resultado

Respostas

controladas

Figura 1. Modelo Geral da Agressdo (GAM), traduzido de Anderson e Bushman (2002)

O primeiro estagio, as entradas (fatores pessoais e situacionais), refere-se as
caracteristicas gerais, como 0s tracos de personalidade, as atitudes, os valores, sexos,
crencas, objetivos e scripts (Anderson & Bushman, 2002). De maneira conjunta, 0s
fatores pessoais compreendem a preparacdo de um individuo para agredir (Anderson &
Bushman, 2002). Sendo assim, as variaveis de entrada que aumentam a probabilidade

de agressdo sdao consideradas fatores de risco, enquanto as que diminuem a
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probabilidade de agressdo séo apontadas como fatores de protecéo (Allen et al., 2018).
Desse modo as respostas do individuo possuem uma relacdo direta com o tipo de

estimulo.

Para ilustrar como acontece o processo pelo GAM, utilizando como exemplo
uma imagem violenta, compreende-se que ao ter acesso a esse tipo de contelido uma
pessoa podera responder de forma agressiva (hostil, violenta), seja com pensamentos ou
até comportamentos violentos, devido a exposicdo ou ndo. Os fatores tendem a ser
bastante estaveis ao longo do tempo e situacGes, desde que a pessoa use

consistentemente as mesmas estruturas de conhecimento (Mischel & Shoda, 1995).

A personalidade, em especifico, pode ser considerada enquanto um resumo das
estruturas de conhecimento de uma pessoa. Ela influencia a tomada de decisdo dos
sujeitos em relacéo as situacbes, como, por exemplo, discernir quais serdo evitadas ou
ndo (Anderson & Bushman, 2002). H& fatores que foram identificados como de risco
para agressao, tais como a alta autoestima e narcisismo instaveis, autoimagem agressiva,
objetivos de longo prazo de apoio a agressao, alta autoeficacia para comportamento
agressivo, aceitacdo normativa da agressao, atitudes positivas em relacdo a agressdo,
hostilidade, vieses de atribui¢do, roteiros comportamentais agressivos, justificativa
moral da violéncia, desumanizacdo, deslocamento de responsabilidade, alta raiva, certos
transtornos de personalidade, baixo autocontrole, alto neuroticismo, baixa afabilidade e
baixa conscienciosidade (Allen et al., 2018; DeWall, Anderson, & Bushman, 2014;

Anderson & Carnagey, 2004; Gilbert & Daffern, 2011).

Os fatores situacionais, por sua vez, dizem respeito as condicdes externas que
influenciam a cognicdo, tais como a frustracdo, drogas, dor ou desconforto e provocacgao
(Anderson & Bushman, 2002). Além disso, pode-se incluir, ainda, mas nao estdo

limitados: o estresse social, rejeicdo social, mau humor, exercicios, intoxicacdo
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alcodlica, midia violenta, esgotamento do ego, anonimato, temperaturas quentes, ruido,
presenca de armas e estimulos ameagadores ou indutores de medo (DeWall, Anderson,

& Bushman, 2012; Anderson & Carnagey, 2004).

Utilizando o mesmo exemplo da imagem violenta, a depender da gravidade da
situacdo que estd ilustrada, pode ser a figura de uma luta entre duas pessoas, ou ainda
um assassinato (ou qualquer situacdo que seja violenta), compreende-se que, a partir
desses fatores situacionais, 0 contato de uma pessoa com tal imagem pode aumentar a
agressividade dos individuos. Por outro lado, existem também fatores de protecdo como
0 bom humor ou a exposicdo a midia pro-social, ou seja, uma vertente totalmente oposta

a situagdes que envolvem a violéncia (Greitemeyer & Miigge, 2014).

Os fatores situacionais podem funcionar de forma aditiva ou interativa na
influéncia da cognicdo, do afeto ou da excitacdo. Em geral, a medida que aumenta o
namero de fatores de risco para agressdao (pessoa ou fatores de situacdo), a
probabilidade de agressdo também se amplia (Gentile & Bushman, 2012). Entende-se,
desse modo, que provavelmente, se o individuo estabelecer um contato mais
significativo com esse tipo de midia, a probabilidade de ele agir de forma agressiva se

elevara.

O segundo estagio, as trajetorias internas ou rotas (afeto, cognicdo, excitacao)
sdo ligadas aos fatores pessoais e situacionais e influenciam no resultado do
comportamento através das sensacdes percebidas pelo individuo. Desse modo, exercem
influéncia nos processos de avaliacdo e decisdo (Anderson & Bushman, 2002; Allen et
al., 2018). Qualquer uma das trés variaveis (afeto, cognicdo, excitacdo) pode ocorrer
primeiro e depois influenciar as outras duas (Allen et al., 2018). Nesse sentido, o afeto é

capaz de influenciar cognigéo e excitacdo (Bower, 1981). Por exemplo, o sentimento da
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raiva pode incentivar pensamentos hostis e aumentar a excitacdo. Da mesma forma, o

contrério possivelmente ocorrera (Schachter & Singer, 1962).

A proposito da rota relacionada a cognicdo, € possivel que as variaveis de
entrada influenciem pensamentos agressivos. Conceitos agressivos podem ser ativados
por certos fatores situacionais (isto é, priming), ou se tornar cronicamente acessivel apds
a ativacao repetida, como por meio dos scripts (Allen et al., 2018; Bargh, Lombardi, &
Higgins, 1988; Sedikides & Skowronski, 1990). Assim, ¢ plausivel uma imagem
agressiva ser considerada um priming. Destarte, quando o individuo tem contato com
ela, naquele momento, ha uma alteracdo nos seus pensamentos que possivelmente se

tornardo agressivos.

A excitacdo, a terceira das trajetdrias internas, pode afetar a agressao de, pelo
menos, trés formas. A primeira consiste, no caso das excitacfes de fontes irrelevantes,
em serem erroneamente rotuladas como raiva, aumentando a probabilidade de agresséo.
A segunda concerne ao fortalecimento das tendéncias de acdes agressivas, por exemplo,
responder a uma provocacdo enquanto estd excitada. A terceira diz respeito aos
diferentes niveis de excitacdo (altos ou baixos), que possivelmente aumentam o afeto
agressivo e a cognicdo, do mesmo modo que a dor e temperaturas desconfortavelmente
quentes (Allen et al., 2018; Zillmann, 1988; Anderson, Anderson, Dill, & Deuser, 1998;

1996).

No terceiro estagio, referente aos resultados dos processos subjacentes de
avaliacdo e decisdo, a pessoa analisa a situacdo e opta por como responder (ocorre de
forma imediata, inconscientemente e com pouco ou nenhum esforco cognitivo). A acéo
selecionada influencia o encontro que, por sua vez, possui ingeréncia nos fatores pessoa
e situacdo, comegando o ciclo episddico novamente (Allen et al., 2018). Quando o

estado interno presente de uma pessoa € conducente & agressao, avaliagdes imediatas
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negativas — incluindo uma meta, plano e roteiro para prejudicar o perpetrador — sdo mais

provaveis (Allen et al., 2018).

Apos a avaliagdo imediata, a pessoa decide como ird responder. Se a pessoa tiver
tempo e recursos mentais suficientes, e a depender da relevancia do evento, ela
empreenderd uma reavaliacdo deliberativa (isto é, considerando interpretacdes
alternativas). Caso contréario, o roteiro comportamental que foi ativado durante o
primeiro momento é realizado, com pouca ou nenhuma consciéncia da decisdo tomada.
Quando o processo de reavaliacdo é ativado, ele pode influenciar as variaveis de estado

internas presentes (Allen et al., 2018).

A execucdo da agressdo baseia-se, em grande parte, no aprendizado, ativacéo e
aplicacdo de estruturas de conhecimento relacionadas a agressao presentes na memoria
(por exemplo, scripts, esquemas) (Anderson & Bushman, 2001). Além disso, a partir
dos scripts, € possivel realizar uma abordagem com o intuito de reforcar os scripts pro-
sociais de um individuo, desenvolvendo alternativas ao comportamento agressivo por
meio de modelagem e reforco e, possivelmente, através de meios de entretenimento pro-

sociais (Saleem & Anderson, 2012).

Como mencionado, 0 modelo tem sido particularmente bem estudado e avaliado
quando se olha para os efeitos da violéncia na midia (Anderson & Bushman, 2002).
Pesquisas a respeito do tema mostraram que a musica agressiva € uma ponte para
pensamentos agressivos, atitudes e emocdes (Fischer & Greitemeyer, 2006). Pode-se
verificar, empiricamente, que 0s comportamentos antissociais se correlacionaram
positivamente com a preferéncia por musicas anticonvencionais (Pimentel, Gouveia, &
Vasconcelos, 2005). Por isso, para a presente dissertacdo, o modelo foi escolhido, tendo

em vista 0 seu carater préatico e integrativo de varias teorias a respeito da agressao.
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1.2.A VIOLENCIA NA MIDIA

A violéncia na midia estimulou a preocupacédo publica, a acdo politica e a pesquisa.
Por décadas, uma resposta foi alimentada em grande parte pela apreensdo sobre a
influéncia desse tipo de violéncia em criancgas e adolescentes (Scharrer, 2018). Por outro
lado, observa-se uma quantidade cada vez mais significativa desse tipo de midia em
diversos &mbitos nos quais 0 acesso, apesar de conter uma faixa etaria recomendada, é

bastante facilitado.

A exposicdo a midia violenta causa aumentos significativos de pensamentos e
comportamentos agressivos, sentimentos de raiva e niveis fisiolégicos de excitagdo
(Anderson & Bushman, 2001; Anderson, Camagey, & Eubanks, 2003). Ou seja, ocorre
uma resposta ao contato com esse tipo de midia, que pode alterar o estado de humor dos
individuos. Ressalta-se que, tanto a percepcdo emocional quanto, principalmente, a
resposta emocional dependem de uma interacdo entre fatores musicais, pessoais e

situacionais (Gabrielsson, 2001).

As respostas emocionais e significado que 0s ouvintes atribuem a respeito de uma
determinada musica dependerdo de seus atuais estados psicoldgicos, objetivos,
personalidade e histérico sociocultural (Scherer & Zentner, 2001) e ndo precisam se
alinhar com as emocgbes expressas pela masica (Gabrielsson, 2001). No entanto,
pesquisadores da violéncia na midia invariavelmente definem "violéncia” de acordo
com as definicBes sociais e legais, e ndo de acordo com as respostas emocionais ou

estéticas dos entusiastas de tais midias (Sun et al., 2019).

O outro lado deste debate € que o publico estd "ativo™ na informacdo que busca e
retém e possui a capacidade de identificar o significado em textos da midia e escolher

autonomamente aceitar ou rejeitar suas mensagens (Gauntlett, 2006). Individuos com
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certos tracos de personalidade e motivagdes para ouvir musica sdo atraidos por masicas
agressivas de temas violentos e seu entusiasmo por esse género promove uma série de
respostas emocionais positivas a elas (Thompson, Forde, Geeves, & Olsen, 2019).
Desse modo, compreende-se existirem diferentes respostas emocionais que ndo podem
ser medidas, tampouco generalizadas. A violéncia na midia, nesse sentido, é percebida

das mais variadas formas.

Em situacdo de estudo experimental, por exemplo, o processamento implicito de
imagens violentas é significativamente influenciado pela experiéncia afetiva induzida
pela masica, mas ndo pela percepcdo do contetido violento e agressivo da tematica da
muasica (Sun, Lu, Williams, & Thompson, 2019). Assim, compreende-se que
determinados tracos de personalidade, bem como experiéncias dos individuos com a
midia violenta, sejam elas positivas ou negativas, possuem uma importancia na forma

como a midia € interpretada.

No entanto, aceitar que as audiéncias sao totalmente ativas em tudo o que elas
consomem é remover a responsabilidade dos produtores de midia e cultura a respeito do
que é publicado e produzido. Nesse sentido, a regulacdo da midia é necessaria (Hill &

Savigny, 2019). As formas de regulacdo da midia (por exemplo, recomendacbes de

idade sobre filmes), sugere um reconhecimento de que a midia ndo é neutra ou ineficaz,
em vez disso, eles tém a capacidade de influenciar o contexto cultural no qual o pablico

recebe e avalia a informacédo e o entretenimento (Hill & Savigny, 2019).

No contexto neoliberal, o resultado é que o mercado tem permissao para determinar
as maneiras pelas quais mulheres, homens, sexo e violéncia sexual sdo retratados e,
assim, esses temas continuam sendo pontos de venda valorizados para as corporagdes: a

misoginia é tratada como lazer, a violéncia contra as mulheres se torna recreagéo (Hill
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& Savigny, 2019). Faz-se necessério salientar a acessibilidade a esse tipo de midia,

normalmente bastante difundida e retratadora dos mais diversos tipos de violéncia.

Questdes de poder e privilégio também foram pesquisadas no que diz respeito a
quem comete violéncia e quem é vitima dela nas representacdes da midia. As analises
revelam que os personagens masculinos estdo mais envolvidos na violéncia como
agressores e vitimas na televisdo, nos filmes voltados para adolescentes e nos

videogames (Scharrer, 2018).

Ha também pesquisas que investigam a interacdo das pessoas com imagens de
obras de arte. Verificou-se que o padrdo especifico de interacdo entre diferentes
mecanismos relacionados a empatia entre 0 processamento socioafetivo / cognitivo e
estético, a medida que a experiéncia se desenrola, é simultaneamente co-determinado
pelas caracteristicas especificas da imagem (Kesner & Horacek, 2017). Pinturas como
Blinding, que apresentam composi¢cdo dinamica de figuras e representacdo de mutilacéo
corporal, dor e acdo violenta, provavelmente suscitardo empatia motora e empatia
afetiva pela dor, mediadas por uma matriz de dor e observacdo de acdo (Kesner &

Horacek, 2017).

Dependendo da obra de arte especifica e da interacdo dos fatores (estados
mentais), eles podem incluir emocdes basicas e estados afetivos complexos, como
serem movidos (Hanich et al., 2014), "sentindo vontade de chorar" (Pelowski, 2015) ou
fascinio morbido (Oosterwijk et al., 2016). Ha também os chamados “resultados de
segunda ordem" ou consequéncias do comportamento executivo da visualizacdo, como
quando a raiva leva a iconoclastia, vandalismo ou violéncia, que ndo sdo explorados em
modelos que objetivam investigar o fendmeno da interagdo das pessoas com imagens de

obras de arte (cf. Freedberg, 1989) (Pelowski, Marckey, Lauring, & Leder, 2016).
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Apesar dessa realidade preocupante, pesquisas futuras devem continuar a examinar
os efeitos da exposicdo da midia a violéncia e informar o publico sobre as repercussdes
que essa exposicdo pode ter sobre as relagdes com os outros (Gentile, Coyne e Walsh,
2011). Parte do problema que envolve os efeitos da midia violenta, sem davida, deriva
da relutancia da midia em promover informacBes contrarias ao seu proprio interesse

economico (Cantor, 2000).

A maioria das pesquisas sobre os efeitos psicossociais da exposi¢cdo a midias
violentas tem se concentrado em midias baseadas em telas, como televisdo, filmes e
videogames. Ha muito menos pesquisas sobre as consequéncias da exposicdo a musica
com temas violentos. Sugere-se, ainda, que a exposic¢do a longo prazo a midia violenta
possa diminuir a sensibilidade a representacfes de violéncia (Sun, Lu, Williams, &
Thompson, 2019). Compreender o poder das imagens em provocar respostas afetivas e
empaticas nos espectadores um assunto de interesse de longa data — continua a
representar um desafio de pesquisa com profundas implicacbes sociais (Kesner &

Horacek, 2017).
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1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Verificar os efeitos de capas de albuns violentas em pensamentos e sentimentos
agressivos a partir da validacdo da Escala de Estado de Hostilidade e da Tarefa de

Completar Palavras.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Realizar a adaptacéo e validagéo fatorial da Escala de Estado de Hostilidade;
e Realizar a validade convergente da Escala de Estado de Hostilidade;

e Efetivar um estudo experimental com capas de album de musica violenta;
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Il. ESTUDOS EMPIRICOS
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2.1. ESTUDO 1 — VALIDADE FATORIAL E CONSISTENCIA INTERNA

O presente estudo visa realizar a analise fatorial exploratoria (AFE) da Escala de

Estado de Hostilidade, especificamente validade fatorial e consisténcia interna.

2.1.1. Participantes

Contou-se com uma amostra ndo-probabilistica composta por 208 participantes.
A coleta foi realizada através de questionarios online, respondidos por residentes das
regides do Norte (1,5%), Centro-Oeste (1,5%), Sudeste (20,3%), Sul (6,2%) e, uma
grande parcela, da regido Nordeste (62,1%), com idades entre 18 e 56 anos (M = 27,07,
DP = 8,20). Destes participantes, a maioria séo do sexo feminino (74,5%) e solteiros(as)
(74,5%). A maior parte dos voluntarios eram graduandos/graduados (58,2%) e pds-
graduandos (41,8%), de universidade publica (76,9%) e se avaliaram enquanto classe
média baixa (74,5%). A respeito da religido, a amostra apresenta em maior valor os
adeptos do Catolicismo (38,0%) do que ndo adeptos de religido (38,5%), 0 grau de

religiosidade obteve maior indice na escala 3 tipo Likert (de 5 pontos) (33,7%).

2.1.2. Instrumentos

O questionario foi composto pelo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
a Escala de Estado de Hostilidade (EEH) (Anderson, 1995, 2012), a Tarefa de
Completar Palavras (TCP) (Greitemeyer, 2009ab), a versdo brasileira da Escala de

Desejabilidade Social de Marlowe-Crowne (2004) e o Questionario Sociodemogréfico.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido teve como objetivo cumprir 0s
requisitos éticos para realizacdo da pesquisa e continha, na primeira pagina do livreto,
informacBes a respeito do estudo, além da identificacdo dos pesquisadores e da

instituicdo a qual estavam vinculados. O participante do estudo, em concordancia e livre
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colaboracdo, deveria rubricar o termo, dando consentimento para fazer parte da

pesquisa.

A Escala de Estado de Hostilidade (State Hostility Scale) Anderson (1995,
2012), € composta por 35 itens, contendo formato do tipo Likert, de 1 a 5 pontos, no
qual o primeiro representa “discordo totalmente” e o ultimo representa “concordo
fortemente”. Os itens expressam estados internos relacionados a hostilidade. H& alguns
itens da presente escala que sdo marcados de forma inversa: 3. Eu me sinto afetuoso (a);
5. Eu me sinto educado (a); 10. Eu me sinto gentil; 13. Eu me sinto agradavel; 17. Eu
me sinto manso (a); 19. Eu me sinto amigavel; 20. Eu me sinto compreendido (a); 21.
Eu me sinto amavel; 27. Eu me sinto cooperativo (a); 30. Sinto-me bem-humorado (a);
33. Sinto-me simpatico (a). Além disso, alguns itens produzem correlagdes baixas,
gerando incompreensdo nos participantes. Em particular, os itens 2, 4, e 35 (obstinado,
terno, irritadico), cujo funcionamento ndo ocorreu tdo bem quanto o dos outros itens,

sendo aberta a possibilidade de exclusdo (Anderson, 1995; 2012).

A Tarefa de Completar Palavras (Greitemeyer, 2009ab), utilizada para verificar
se a exposicdo a letra de musica antissocial aumenta ou ndo a acessibilidade aos
pensamentos agressivos € composta por 18 espacos em branco para preenchimento com
uma palavra, contendo no inicio ou no fim uma sugestdo. Por exemplo, “  ter” pode
se tornar uma palavra neutra “reter” ou palavra hostil como “bater”. A tarefa foi
adaptada e validada pela autora da dissertacdo de modo a contemplar palavras
consideradas hostis, agressivas. Realizou-se uma busca no intuito de identificar e listar

palavras que sdo consideradas hostis, violentas, antissociais.

Apos essa etapa, foi construida uma lista de sugestbes de preenchimento de

palavras de modo a contemplar a possibilidade tanto de palavras neutras como hostis
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(Anderson et al., 2003). Originalmente, a tarefa foi empregada para acessibilidade de
pensamentos pro-sociais, obtendo sucesso também em pesquisas anteriores na

acessibilidade de pensamentos antissociais (Anderson et al., 2003).

Para caracterizar a amostra, aplicou-se um questionario sociodemogréfico,
contendo perguntas referentes a género, idade, estado civil, local, classe social e grau de

instrucdo, que objetivava a obtengéo do perfil da amostra estudada

2.1.3. Procedimentos

A primeira etapa consistiu em apresentar o projeto ao Comité de Etica da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) para emissdo do parecer favoravel
(03011418.9.0000.5188). Realizou-se a aplicacdo de questionarios através de um
formulario online, com a participacédo efetivada atraves da concordancia com Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e com a resolucdo 510/16 do Conselho
Nacional de Saude. Os individuos participaram de forma individual, assegurado o
anonimato. Esclareceu-se que a pesquisa ndo implicaria em tipo algum de desconforto
ou risco fisico e biopsicossocial para os respondentes e ndo trazia custo. De semelhante
modo, os participantes foram informados que poderiam abandonar o estudo a qualquer

momento, sem prejuizo algum, de modo a destacar o carater voluntario da atividade.

2.1.4. Processo de traducéo e adaptacao cultural

A primeira etapa foi a traducdo do instrumento original, realizada por dois
tradutores (T1 e T2), de forma independente. Apds essa etapa, dois juizes se reuniram
para sintetizar em uma versdo Unica (T12), realizando as devidas anotacdes e discutindo

as divergéncias. Foi realizada uma retrotradugdo, na qual verificou-se que a versao
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Unica refletia os mesmos conteudos que a original. Um especialista na area foi

consultado de maneira a verificar a qualidade do contetdo.

2.1.5. Anédlise dos dados

Os dados foram analisados pelo programa estatistico IBM SPSS Statistics
(versdo 21), a partir de estatisticas descritivas e da analise dos componentes principais.
A AFE foi realizada no mesmo programa. Em seguida, realizou-se o alfa de Cronbach

do fator.

2.1.6. Resultados

No primeiro momento, realizou-se uma analise dos componentes principais para
a extracao dos fatores da Escala de Estado de Hostilidade (EEH). O primeiro passo da
andlise fatorial exploratoria é observar se a matriz de dados é passivel de fatoracéo, dito
de outro modo, se os dados podem ser submetidos ao processo (Pasquali, 1999). Assim,
o valor da medida de adequacdo amostral de Kayser-Meyer-Olkin (KMO) obtido foi de
0,91, indicando que a matriz de correlacdo é apropriada. O teste de esfericidade de
Bartlett, por sua vez, foi significativo, [x2 (595) = 4716,77 p <0,001]. As
comunalidades foram consideradas satisfatorias, variando entre h > 0,45 (item 28) a h <

0,77 (item 4).

A partir do grafico de sedimentacdo (Scree Plot), observa-se a existéncia de um
fator, conforme Figura 2. Através do critério de Kaiser-Guttman, verifica-se a
existéncia de 6 fatores com valores proprios (eigenvalues) que apresentaram autovalor

iguais ou acima de 1, apresentando variacdo de 13,11 a 1,00. A respeito do percentual
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de variagdo acumulada, a retencdo dos fatores esta adequada, com 65,01% da variancia

total do instrumento.

Grafico de sedimentagao
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ApOs essa etapa, realizou-se uma anélise paralela ou critério de Horn, com 1.000

simulacGes e 95% de confianga, com o intuito de determinar o ndmero Otimo de

componentes da escala (Horn, 1965). Utilizou-se a simulacdo tipo Monte-Carlo. A

comparacdo levou em conta o Critério de Kaiser dos valores proprios (eigenvalues) com

a analise paralela. Observa-se a existéncia de 2 fatores, a partir da analise paralela. A

Tabela 1 mostra os valores proprios comparados.

Tabela 1

Comparacao entre critério de Kaiser e critério de Horn

Andlise Fatorial

Analise Paralela

Componentes  Valor % da Componentes Valores Proprios
Préprio Variancia
1 13,1 38,57 1 1,96
2 3,89 11,45 2 1,82
3 1,53 4,50 3 1,72
4 1,33 3,93 4 1,64
5 1,20 3,55 5 1,57
6 1,01 2,98 6 1,51
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Tendo em conta estudo prévio (Anderson et al., 2003) e a parciménia de uma
estrutura unifatorial. Decidiu-se fixar a estrutura em um componente a se extrair da
analise. Observa-se que os itens apresentaram uma distribuicdo de acordo com o
proposto pelos autores (Anderson & Carnagey, 2009). O critério de carga fatorial igual
ou superior a 0,30 foi utilizado e os itens que apresentaram valor abaixo da base foram
descartados. Destarte, o total de 2 itens foram descartados, os itens 2 “Eu me sinto
obstinado (a)” e “Sinto-me irritadico (a)”. Os resultados da analise exploratéria séo

apresentados na Tabela 2:

Tabela 2
Estrutura fatorial da Escala de Estado de Hostilidade (EEH)

Itens Cargas Fatoriais h2
1. Eu me sinto furioso(a). 0,66 0,62
2. Eu me sinto provocado (a). 0,32 0,40
3. Eu me sinto afetuoso (a).* -0,56 0,77
4. Eu me sinto tempestuoso (a). 0,47 0,44
5. Eu me sinto educado (a).* -0,34 0,39
6. Eu me sinto descontente. 0,77 0,72
7.Eu me sinto com vontade de bater em uma mesa.* 0,67 0,72
8. Eu me sinto irritado(a). 0,73 0,66
9. Eu me sinto frustrado (a). 0,73 0,69
10. Eu me sinto gentil. * -0,47 0,64
11. Eu me sinto insociavel. 0,60 0,55
12. Eu me sinto indignado (a). 0,46 0,43
13. Eu me sinto agradavel.* -0,70 0,74
14. Eu sinto raiva. 0,66 0,71
15. Eu me sinto ofendido (a). 0,70 0,67
16. Sinto-me enojado (a). 0,49 0,45
17. Eu me sinto manso (a).* -0,42 0,42
18. Sinto que estou prestes a explodir. 0,75 0,71
19. Eu me sinto amigavel. * -0,59 0,63
20. Eu me sinto compreendido (a). * -0,58 0,46
21. Eu me sinto amavel.* -0,57 0,80
22. Eu me sinto bravo (a). 0,72 0,71
23. Eu me sinto mal. 0,78 0,76
24. Eu me sinto amargo (a). 0,77 0,69

25. Eu me sinto irado (a). 0,74 0,79
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26. Eu sinto vontade de gritar com alguém. 0,66 0,65
27. Eu me sinto cooperativo (a).* -0,42 0,46
28. Eu sinto vontade de xingar. 0,61 0,54
29. Eu me sinto cruel. 0,38 0,42
30. Sinto-me bem humorado (a) * -0,62 0,73
31. Sinto-me desagradavel. 0,74 0,71
32. Eu me sinto enfurecido(a). 0,69 0,70
33. Sinto-me simpatico (a).* -0,50 0,70
NUmero de itens 33

Valor Préprio 13,1

Variancia Explicada (%) 38,57

Alfa de Cronbach (a) 0,83

*|tens marcados inversamente

Com base na AFE do presente estudo e no célculo do Alfa de Cronbach, a escala
retne o total de 33 itens, com um Unico fator que mensura o estado de hostilidade. A
respeito da consisténcia interna total da escala, constatou-se que o coeficiente de alfa de
Cronbach (a) foi de a = 0, 83, valor satisfatorio, uma vez que escala original apresentou

o valor de o = 0,96 (Anderson & Carnagey, 2009).

A proposito da Tarefa de completar palavras verificou-se a ocorréncia de 129
palavras hostis (M= 0,62, DP= 0,97). Organizou-se o escore da TCP atribuindo valor de
0 para palavras neutras e valores que variaram de 1 a 6 conforme a quantidade de
palavras agressivas por respondente. Alguns exemplos de palavras agressivas foram:
odio, bater, mal, irritado, dentre outras. Atenta-se para o fato de que ndo havia um
estimulo agressivo no questionario aplicado nesse primeiro estudo. Entende-se que a
tarefa cumpriu o objetivo, uma vez que 0s respondentes preencheram tanto com
palavras hostis quanto com palavras neutras.

Tabela 3. Frequéncia da Tarefa de completar palavras do Estudo 1

Tipo de palavra Frequéncia Porcentual Porcentagem  Porcentagem
véalida cumulativa

0 Palavras neutras 125 60,1 60,1 60,1

1 Palavra agressiva 54 26,0 26,0 86,1

2 Palavras agressivas 19 9,1 9,1 95,2
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3 Palavras agressivas 6 2,9 2,9 98,1

4 Palavras agressivas 2 1,0 1,0 99,0

5 Palavras agressivas 1 0,5 0,5 99,5

6 Palavras agressivas 1 0,5 0,5 100,0
Total 208 100,0 100,0

A partir dos resultados expostos na Tabela 2, verifica-se que a Escala de Estado
de Hostilidade apresenta um indice de consisténcia interna satisfatério, no qual foi
identificado um Unico fator, levando em conta a pontuacdo geral da escala. Um segundo
estudo foi realizado com uma base de dados diferente, tendo como intuito verificar a

validade convergente da escala.

2.1.7. Discussao Parcial

O principal objetivo deste estudo foi adaptar e validar a versdo em portugués da
Escala de Estado de Hostilidade (EEH) (Anderson, 1995, 2012). Para isso, a adaptacédo

e validacao foram realizadas tendo em vista 0s pressupostos psicometricos.

A escala originalmente possui 35 itens. Tendo em vista os resultados obtidos,
passou a conter 32 e apresenta alto indice de confiabilidade, de 0,83 unifatorial,
apresentando uma distribuicdo de itens de acordo com o proposto pelos autores

(Anderson & Carnagey, 2009).

Os itens excluidos mostraram carga fatorial com valor inferior a 0,30. A
exclusdo de tais itens ocorreu em concordancia com a escala original, considerando-se
conterem palavras-chave que alguns participantes ndo compreendem, itens 2, 4 e 35
(obstinado, afetuoso, irritadico) (Anderson, 1995, 2012). Assim sendo, sugere-se que
sejam excluidos. Curiosamente, o item 4 “eu me sinto afetuoso (a) ” ndo apresentou

uma carga fatorial baixa e ndo foi excluido.
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A presente escala pode contribuir para a identificacdo do estado de hostilidade a
partir de um estimulo, em estudos que busquem investigar esse fen6meno,
principalmente no contexto de estudos experimentais. Por ndo ser especifica para o
campo de estudos de midia de musica agressiva, contexto da presente pesquisa, ela
também pode ser aplicada em diferentes ambientes, tais como estudos que envolvam a

tematica da hostilidade, violéncia, agressividade, por exemplo.

A EEH apresenta parametros psicométricos satisfatorios e adequados para 0 uso
no contexto brasileiro. No ambito da presente pesquisa em midia de mulsica agressiva,
salienta-se a importancia de estudos na area no cenario brasileiro, tendo em vista a

escassez de investigacOes nesse sentido.
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2.2. ESTUDO 2 — VALIDADE CONVERGENTE

O objetivo deste estudo é realizar a validade convergente da Escala de Estado de
Hostilidade com os pensamentos agressivos por meio da Tarefa de Completar Palavras.
Espera-se (hipdtese), pois, que quanto mais hostilidade mais pensamentos agressivos
(correlacéo positiva). Ademais, busca-se verificar a validade discriminante com a escala

de desejabilidade social (espera-se uma fraca correlagdo com esta medida).

2.2.1. Participantes

Contou-se com uma amostra ndo-probabilistica composta por 205 participantes
residentes na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba com idades entre 18 e 61 anos (M = 24,43,
DP = 7,63). Maioria do sexo feminino (67,3%), com maior nimero de solteiros
(82,9%). Os voluntarios eram graduandos/graduados (95,1%) e pos-graduandos (4,9%)
de Universidade Pablica e se avaliaram, em sua maioria, enquanto classe média baixa
(42,9%). A respeito da religido, a amostra apresenta uma maioria de adeptos do
catolicismo (42,0%) e ndo adeptos de religido (31,7%), o grau de religiosidade obteve

maior indice na escala 3 tipo Likert (29,8%).

2.2.2. Instrumentos

O protocolo de avaliacdo foi composto pelo Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido; Escala de Estado de Hostilidade (EEH) (Anderson, 1995, 2012), Tarefa de
Completar Palavras (TCP) (Greitemeyer, 2009ab), a versdo brasileira da Escala de

Desejabilidade Social de Marlowe-Crowne (2004) e o questionario sociodemogréfico.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido teve como objetivo cumprir 0s
requisitos éticos para realizacdo da pesquisa e continha, na primeira pagina do livreto,

informacBes a respeito do estudo, além da identificacdo dos pesquisadores e da
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instituicdo a qual estavam vinculados. O participante do estudo, em concordancia e livre
colaboragdo, deveria rubricar o termo, dando consentimento para fazer parte da

pesquisa.

Foram utilizadas as mesmas escalas do Estudo 1, a Escala de Estado de
Hostilidade e a Tarefa de Completar Palavras. Para caracterizar a amostra, utilizou-se o
Questionario Sociodemogréafico, contendo perguntas referentes a género, a idade, ao

estado civil, local, classe social, grau de instrucéo.

2.2.3. Procedimentos

A primeira etapa consistiu em apresentar o projeto ao Comité de Etica da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), para emissdo do parecer favoravel
(03011418.9.0000.5188). Realizou-se a aplicacdo de questionarios de forma presencial,
nas salas, com a participacdo efetivada através da concordancia com Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e com a resolucdo 510/16 do Conselho
Nacional de Saude. Os individuos participaram de forma individual, assegurado o
anonimato. Esclareceu-se que a pesquisa ndo implicaria em tipo algum de desconforto
ou risco fisico e biopsicossocial para os respondentes e ndo trazia custo. De semelhante
modo, os participantes foram informados da possibilidade de abandonar o estudo a
qualgquer momento, sem prejuizo algum, de modo a destacar o carater voluntario da

atividade.

2.2.4. Andlise dos Dados

Os dados foram analisados pelo programa estatistico IBM SPSS Statistics
(versdo 21), no intuito de calcular a frequéncia do questionario sociodemografico,

caracterizando, dessa maneira, a amostra. Foram realizadas estatisticas descritivas
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(frequéncias da caracterizagdo da amostra), anélise de correlacdo de Pearson entre 0s

construtos abordados e o teste t para comparacdo de médias.

2.2.5. Resultados

Tendo em vista os resultados obtidos no Estudo 1, sucedeu-se uma estatistica
descritiva para obtencdo da média e desvio padrdo dos fatores da EEH, dos fatores da
TCP e a escala de Desejabilidade Social, com o intuito de observar a medida da escala

de resposta dos participantes e onde estéo situados.

Dessa forma, no que tange ao estado de hostilidade verificou-se uma baixa
média (M = 2,60; DP = 0,27), uma vez que a escala varia de 1 a 5, percebe-se que 0s
participantes apresentaram baixo nivel de hostilidade. A TCP apresentou uma média
também baixa (M = 0,82; DP = 1,13). Seguindo essa esteira, conclui-se que as pessoas

apresentaram poucos pensamentos agressivos.

Ainda a respeito da Tarefa de Completar Palavras, verificou-se a frequéncia de
169 palavras hostis. O escore da TCP foi organizando atribuindo o valor de 0 para
palavras neutras (quando o resultado ndo apresentava nenhuma palavra hostil pelo
participante) e valores que variaram de 1 a 6 conforme a quantidade de palavras
agressivas por respondente. Alguns exemplos de palavras coletadas foram: odio, bater,
mal, perigo, arma, dentre outras. Atenta-se para o fato de que ndo havia um estimulo
agressivo no questionario aplicado nesse segundo estudo. Compreende-se que a tarefa
cumpriu o objetivo, uma vez que 0s respondentes preencheram tanto com palavras

hostis quanto com palavras neutras.
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Tabela 4: Frequéncia da Tarefa de completar palavras

Tipo de palavra Frequéncia Porcentual Porcentagem  Porcentagem
véalida cumulativa
0 Palavras neutras 108 52,7 52,7 52,7
1 Palavra agressiva 54 26,3 26,3 79,0
2 Palavras agressivas 26 12,7 12,7 91,7
3 Palavras agressivas 10 4,9 4,9 96,6
4 Palavras agressivas 4 2,0 2,0 98,5
5 Palavras agressivas 2 1,0 1,0 99,5
6 Palavras agressivas 1 0,5 0,5 100,0
Total 205 100,0 100,0

Apo6s a verificacdo das médias e desvios padrBes, realizou-se a correlacdo de
Pearson, na qual foi selecionado o tipo unicaudal. Quando os dados sdo paramétricos,
pode-se mensurar a forca do relacionamento utilizando o coeficiente de correlacdo r de
Pearson (Field, 2009). Verificou-se o relacionamento entre a Escala de Estado de
Hostilidade e a TCP (r = 0,26), a nivel de p < 0,01, significando que quanto mais estado

de hostilidade, maior a probabilidade de emitir palavras agressivas.

A correlacdo entre o estado de hostilidade e a desejabilidade social foi baixa (r =
0,17). Portanto, sugere-se validade discriminante. Assim, compreende-se que a
descricdo do estado de humor atual é pouco afetada por uma possivel negacdo de
associacdo pessoal com opinides ou comportamentos considerados desabonadores

(Ribas, Moura, & Hutz, 2004).

Por outro lado, ndo se verificou correlacdo alguma com a TCP e a desejabilidade
social, sugerindo que os pensamentos agressivos ndo sdo afetados pela desejabilidade
social. Desse modo, observa-se que 0s comportamentos hostis descritos na EEH néo

sdo considerados tdo reprovaveis quanto a emissdo de palavras agressivas.
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Tabela 5.. Tabela de Correlacdes

Forca e direcéo das correlagdes

1. Estado de Hostilidade 0,27** 0,17**
2. Tarefa de Completar Palavras 0,27** 0,05
3. Desejabilidade Social 0,17** 0,05

1 2 3

Nota: N=205. A correlagéo é significativa ** no nivel p<0,01

2.2.6. Discussao Parcial

Diante dos dados obtidos nos Estudos 1 e 2, observa-se a importancia de validar
uma escala que permita a expressdo de estados internos hostis, seja pela caréncia de
estudos brasileiros a respeito da tematica, quanto pela apresentacdo de uma escala que

possibilite estudos futuros diversos a respeito da agressividade (violéncia, hostilidade).

As distor¢des nas respostas resultantes da desejabilidade social podem estar associadas
a diferentes processos e ter origens diversas, como caracteristicas pessoais (por
exemplo, estados de humor, auto-percepcdes) e condicbes e modos de aplicacdo de
instrumentos psicologicos (Richman, Kiesler, Weisband, & Drasgow, 1999). Né&o
obstante, os resultados foram expressivos no que diz respeito ao conteddo presente em
alguns dos itens da Escala de Estado de Hostilidade (EEH), que descrevem
comportamentos hostis, violentos. Além disso, hd também a TCP onde foram
identificadas palavras agressivas. Conclui-se, por conseguinte, que tanto a expressdo de
um estado de humor quanto a emissdo de palavras agressivas ndao foram (ou foram
pouco) afetadas pela desejabilidade social, que consiste na propensdo por parte das

pessoas a dar respostas consideradas socialmente aceitaveis (Ribas et al., 2004).

A analise estatistica construida nos Estudos 1 e 2 permitiu atestar a validade do
presente construto. Verificou-se que a escala apresenta padrbes psicométricos

satisfatorios e adequados para o uso no contexto brasileiro. A realizacdo do segundo
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estudo foi importante para verificar novas evidéncias de validade obtidas na presente

pesquisa.

2.3. ESTUDO 3 — EXPERIMENTO: EFEITOS DE CAPAS DE ALBUM DE MUSICA

O objetivo desta investigacdo é realizar um estudo experimental utilizando
capas de album de musica, no intuito de compreender os efeitos da midia de musica

agressiva nas pessoas.

2.3.1. Participantes

Contou-se com uma amostra probabilistica composta por 150 participantes
residentes na cidade de Jodo Pessoa, Paraiba, com idades entre 18 e 64 anos (M = 21,79,
DP = 5,65), sendo a maioria do sexo feminino (76%), com maior nimero de solteiros
(91,3%). Os voluntarios eram graduandos de universidade publica e se avaliaram, em
sua maioria, enquanto classe média (43,3%). A amostra é composta em grande parte por
estudantes de Psicologia (78,0%). No que diz respeito ao trabalho, a maior parte da
amostra (55,3%) respondeu que ndo. A propdsito do grau de religiosidade, a amostra

obteve maior indice na escala 3 tipo Likert, no nivel muito religioso (29,3%).

2.3.2. Instrumentos

O questionario foi composto por imagens de capas de albuns: Ratos do Pordo —
“Homem inimigo do homem” (2006); Legacy of Kain — “I.N.V.E.R.S.0.” (2017); e
Threshold — “Legends of The Shires” (2017). Ademais, continha 0s seguintes
instrumentos: Escala de Estado de Hostilidade (EEH) (Anderson, 1995, 2012), Escala
de Estado de Hostilidade (State Hostility Scale) Anderson (1995, 2012); Tarefa de

Completar Palavras (Greitemeyer, 2009ab); além de outros questionarios nao
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relacionados ao estudo, utilizados para que o sujeito ndo percebesse o real objetivo da
pesquisa, de perguntas a respeito da imagem do experimento e do Questionrio

Sociodemografico.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido teve como objetivo cumprir 0s
requisitos éticos para realizacdo da pesquisa e continha, na primeira pagina do livreto,
informacdes a respeito do estudo, além da identificacdo dos pesquisadores e da
instituicdo a qual estavam vinculados. O participante do estudo, em concordancia e livre
colaboragdo, deveria rubricar o termo, dando consentimento para fazer parte da

pesquisa.

Para o Grupo 1 Controle (G1C), enfim, foi utilizada a imagem do album da
banda de Metal Progressivo Threshold — Legends of The Shires (2017), da Inglaterra,
sendo o seu 11° album. O album contém duracdo de 1 hora e 22 minutos, sendo
disponivel em formato CD, com 2 discos e trés LP’s da gravadora Nuclear Blast. Ele
estd disponivel também em todas as plataformas de Streaming. A capa do disco € de

autoria da artista russa Elena Dudina.

A propdsito das imagens para o estudo experimental, foram utilizadas trés, sendo
duas voltadas para 0s grupos experimentais e uma para o grupo controle. A do Grupo 2
Experimental (G2E), trata-se da capa do album da banda Ratos do Pordo — Homem
inimigo do homem (2006), que consiste no 15° album da banda brasileira de thrash
metal, com duracdo de 30 minutos, em formato CD e LP da gravadora Deckdisc. A capa

do disco foi feita pelo artista Mario Alencar.

A imagem utilizada no Grupo 3 Experimental (G3E), diz respeito a capa do
album de estreia da Legacy Of Kain — “I.N.V.E.R.S.0.” (2017). A disponibilidade do

album por completo foi realizada na plataforma Youtube e em outras plataformas de
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Streaming, tais como Spotify, Deezer, iTune, Soundcloud e GooglePlay, além de uma
distribuicdo fisica limitada. O &lbum contém duracdo de 39 minutos da banda de
Trash/Groove Metal, realizado pela Legacy of Kain, caracterizando uma producéo
independente. A capa do disco foi criada pelo artista Carlos Fides. As capas podem ser

verificadas nos anexos desta dissertacao.

Foram utilizadas as mesmas escalas do Estudo 1 e Estudo 2, Escala de Estado de
Hostilidade (State Hostility Scale) Anderson (1995, 2012) e a Tarefa de Completar
Palavras (Greitemeyer, 2009ab). Além das escalas descritas, o questionario continha 4
perguntas relacionadas a imagem do experimento: 1) Vocé considera a imagem
(variando de 1 Nada violenta a 10 Muito violenta); 2) Vocé gostou da imagem?
(variando de 1 para ndo gostei a 10 Gostei muito); 3) Numa escala de 1 a 10 com que
frequéncia vocé costuma escutar bandas que comercializam capas de album violentas?
(variando de 1 Nunca a 10 Sempre); 4) Vocé compraria 0 aloum dessa banda apenas

pela capa? (variando de 1 Nao compraria a 10 Compraria).

Questionario Sociodemografico formado por perguntas que visam reconhecer
caracteristicas sociais e demograficas dos participantes do estudo, permitindo a
descricdo da amostra. Foram incluidas as variaveis: idade, sexo, estado civil, uma
pergunta sobre o objetivo da pesquisa, escolaridade, curso, universidade, grau de
religiosidade, classe socioecondmica, dados sobre o trabalho. Ao final, foi realizado o
debriefing onde o objetivo da pesquisa era revelado, com um pequeno texto de um

paragrafo.

2.3.3. Procedimentos



53

A primeira etapa consistiu em apresentar o projeto ao Comité de Etica da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), para emissdo do parecer favoravel
(03011418.9.0000.5188). A aplicacdo de questionérios foi realizada de maneira
presencial, em salas de aula da UFPB. Foram alocados aleatoriamente estudantes
universitarios para compor 0s grupos experimentais (capa de disco violenta) e o grupo
controle (capa de disco neutra) e informado que a tarefa envolveria avaliagdo das capas

de disco, no intuito de medir suas preferéncias em relacdo a arte e ao estilo musical.

A participagdo foi efetivada através da concordancia com Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e com a resolucdo 510/16 do Conselho
Nacional de Saude. Os individuos participaram de forma individual, assegurado o
anonimato. Esclareceu-se que a pesquisa ndao implicaria em desconforto, risco fisico ou
biopsicossocial, além de que ndo seria cobrado custo algum. De semelhante modo, os
participantes foram informados que poderiam abandonar o estudo a qualquer momento,
sem prejuizo, de modo a destacar o carater voluntario da atividade. Realizou-se o
debriefing, esclarecendo que o estudo na realidade buscava saber se capas de albuns de
musicas violentas (imagens violentas) poderiam afetar pensamentos e sentimentos

agressivos.
2.3.4. Analise de Dados

Os dados provenientes dos questionarios foram analisados no programa SPSS
(IBM SPSS Statistics 21). Realizou-se as estatisticas descritivas para o conjunto de
dados (média e desvio padrdo) e posteriormente estatisticas inferenciais (MANOVA e
correlacdo de Pearson), tendo como fim a verificacdo de diferencas entre as médias dos

grupos experimentais e do grupo controle.
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2.3.5. Resultados

No primeiro momento, calcularam-se as estatisticas descritivas para 0s conjuntos
de dados. A MANOVA nos permite trabalhar com mais de uma varidvel dependente
(Dancey & Reidy, 2013). Os dados do estudo experimental foram analisados por
intermédio de uma MANOVA de um fator (grupos experimentais versus grupo
controle) com os escores da Escala de Estado de Hostilidade (EEH) e da Tarefa de

Completar Palavras (TCP) como variaveis dependentes.

Checagem da manipulacéo

Antes de iniciar a analise principal, realizou-se uma analise de variancia
(ANOVA) para checar se a manipulacao foi efetiva. Para tanto, a primeira pergunta da
checagem era: Vocé considera a imagem, sendo valor 1 para nada violenta e 10 para
muito violenta, onde o participante circulava o valor indicativo. Verificaram-se 0s
seguintes resultados: F (2, 147) = 99,36, p = 0,001. Foram observadas as seguintes
médias em relacdo aos grupos: G1C (M = 3,06, DP = 2,18) G2E (M= 7,52, DP = 1,59)
G3E (M=8,24, DP = 2,14). Nota-se que a menor média encontrada esta no G1C, a capa
neutra, e a maior media esta no G3E, a capa da banda Legacy of Kain, que foi
considerada a mais violenta. Portanto, esses resultados demonstram que a manipulagéo

foi efetiva.

Analises principais

Para 0 nosso objetivo, os efeitos de grupo sdo importantes, uma vez que eles
informam se as capas de disco tiveram ou ndo um efeito sobre os participantes. A
respeito dos valores das significancias das razbGes F, o traco de Pillai (p=0,16), o
Lambda de Wilks (p=0,63), o traco de Hotelling (p= 0,16) e a maior raiz de Roy

(p=0,03) e ndo alcancaram o critério para significancia de 0,05.
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A proposito da Tarefa de Completar Palavras, verificou-se a ocorréncia de 143
palavras hostis (M= 0,97, DP= 1,19) no total dos grupos. Organizou-se o escore da TCP
atribuindo valor de O para palavras neutras e valores que variaram de 1 a 6 conforme a
quantidade de palavras agressivas por respondente. Alguns exemplos de palavras

coletadas foram: ddio, bater, mal, perigo, arma, dentre outras.

Tabela 6: Frequéncia da Tarefa de completar palavras

Tipo de palavra Frequéncia Porcentual Porcentagem  Porcentagem
valida cumulativa
0 Palavras neutras 66 44,0 44,0 44,0
1 Palavra agressiva 46 30,7 30,7 74,7
2 Palavras agressivas 25 16,7 16,7 91,3
3 Palavras agressivas 8 5,3 5,3 96,7
4 Palavras agressivas 3 2,0 2,0 98,7
5 Palavras agressivas 1 0,7 0,7 99,3
6 Palavras agressivas 1 0,7 0,7 100,0
Total 150 100,0 100,0

Por meio dessa analise verificaram-se apenas efeitos marginalmente
significativos das capas nos pensamentos agressivos, F (2, 147) = 2,694, poder = 0,53,
eta parcial? = 0,035, p = 0,07. Verificaram-se as seguintes médias em relacdo ao Estado
de Hostilidade: G1C (M = 2,51, DP = 0,41) G2E (M = 2,52, DP = 0,33) e G3E (M =
2,42, DP = 0,46). Porém, estes resultados ndo foram esperados e tampouco revelaram-se
estatisticamente significativos. Todavia as médias na TCP (pensamentos agressivos)

foram na direcdo esperada: G1C (M = 0,78, DP = 1,16) G2E (M = 0,84, DP = 0,91) 3E
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(M = 1,28, DP = 1,40). Conforme pode ser visto no gréfico, Figura 3, a seguir:

1,257

T59

Média das Palavras Agressivas

T
GIC G2E
Grupos

Figura 3. Gréafico das Médias das Palavras Agressivas
G1C (Grupo 1 Controle); G2E (Grupo 2 Experimental); G3E (Grupo 3 Experimental).

De acordo com as comparacdes por pares (comparacdes multiplas) a diferenca se
encontra entre a capa do G1C e do G3E (Legacy of Kain), p = 0,035. Como esperado, 0
grupo experimental (capa violenta) apresentou mais pensamentos agressivos do que 0

grupo controle (capa neutra).
2.3.6. Discussao Parcial

O foco do GAM esta na “pessoa na situa¢ao”, chamada de episodio, consistindo
em um ciclo de interacdo social continua (Anderson & Bushman, 2002). Nesse sentido,
as capas integraram a situacdo. O modelo propde trés focos: o primeiro, diz respeito as
entradas, aos fatores pessoais e situacionais. Nesse sentido, as capas de albuns de
musica dos grupos experimentais foram utilizadas enquanto variaveis de entrada que
aumentam a probabilidade de agressdo e sdo consideradas fatores de risco (Allen,
Anderson & Bushman, 2018). A capa de album de musica do grupo controle, por sua
vez, diminuiria a probabilidade de agressdo, configurando-se enquanto variavel de

entrada classificada como um fator de protecdo (Allen, Anderson, & Bushman, 2018).
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O segundo foco do GAM séo as vias cognitiva, afetiva e de excitacdo em que as
variaveis de entrada tém seu impacto. As rotas (trajetorias internas), por sua vez,
puderam ser observadas através das variaveis dependentes estado de hostilidade e
pensamentos agressivos. Destas, a segunda, referente & expressdo de sentimentos e
afetos através da emissdo de palavras hostis, apresentou resultados mais significativos.
As trajetorias internas ou rotas (afeto, cognigdo, excitacdo) sdo ligadas aos fatores
pessoais e situacionais e influenciam no resultado do comportamento através das

sensacdes percebidas pelo individuo (Anderson & Bushman, 2002).

O terceiro foco do GAM, os resultados dos processos subjacentes de avaliacdo e
decisdo (Anderson & Bushman, 2002, Allen, Anderson & Bushman, 2018), ndo foram
observados no experimento, uma vez que o foco estava nas vias cognitiva e afetiva do
modelo. Ademais, 0s processos de avaliacdo e decisdo estdo ligados as respostas
comportamentais, representantes da fase final do modelo, qual seja, 0 processo
avaliativo do sujeito de responder ou ndo de forma agressiva diante do encontro social

(Anderson & Bushman, 2002).

Em sintese, o experimento obteve resultados satisfatérios. A checagem da
manipulacdo demonstra que a diferenca foi continua o0s valores aumentaram
progressivamente do grupo controle aos grupos experimentais. Além disso, as capas

foram suficientemente expressivas para o bom andamento da experiéncia.

Ainda, comprovaram-se efeitos das capas de albuns de musica violentas nos
pensamentos agressivos. No entanto, ndo se verificaram estes efeitos no estado de
hostilidade. Provavelmente, o estudo ndo teve poder suficiente para detectar os efeitos.
Portanto, de acordo com os resultados do experimento, entende-se que uma maior
amostra poderia revelar resultados mais consistentes. Outra possibilidade considerada

diz respeito ao contelido da escala, que apesar de ser composta por itens que envolvem o
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estado de hostilidade, pode ter sido respondida tendo como referéncia o estado do

participante de uma forma mais geral.

Além disso, as imagens utilizadas no experimento nos grupos experimentais ndo
foram suficientemente expressivas para que mudancas ocorressem no estado interno do
respondente e pudessem ser observadas nas respostas (em especifico da Escala de
Estado de Hostilidade). Avalia-se que uma maior investigacdo a respeito desse

fendmeno possibilitara estudos importantes na area.

Tendo em vista que parte dos resultados do presente estudo foram significativos,
compreende-se que a area de estudos é promissora. O estudo experimental foi
importante para identificar os efeitos da midia de musica agressiva nos pensamentos
agressivos, tendo em vista que as médias em pensamentos agressivos foram menores no
grupo controle e maiores no grupo experimental 1 e no grupo experimental 2. Assim,

tais médias demonstram a efetividade do experimento.

2.4. DISCUSSAO GERAL

Considerando-se os resultados apresentados, mediante os dois primeiros estudos,
verificou-se evidéncias de validade convergente, pertinentes para as medidas
pesquisadas. Os instrumentos apresentaram estrutura fatorial satisfatoria, de acordo com
0 estudo original de Anderson (1995, 2012) referente a Escala de Estado de
Hostilidade, e Greitemeyer (2009) e Anderson et al. (2003) relativa a Tarefa de

Completar Palavras.
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A andlise fatorial exploratoria (AFE) tem sido um dos procedimentos estatisticos
mais comumente utilizados no desenvolvimento, avaliacdo e refinamento de
instrumentos psicologicos (Floyd & Widaman, 1995). Define-se AFE como um
conjunto de técnicas multivariadas que tem por objetivo encontrar a estrutura subjacente
em uma matriz de dados e determinar o nimero e a natureza das variaveis latentes
(fatores) que melhor representam um conjunto de variaveis observadas (Brown, 2006).
A AFE foi utilizada no primeiro estudo da pesquisa, enquanto etapa para analise dos

componentes principais para a extracdo dos fatores da Escala de Estado de Hostilidade.

Ao analisar a estrutura das inter-relacbes de um determinado numero de
variaveis observadas, a AFE define o(s) fator(es) que melhor explica(m) a sua
covariancia (Hair, Anderson, Tatham, & Black, 2005). Para avaliagdo do valor da
medida de adequacdo amostral, utilizou-se o critério de Kayser-Meyer-Olkin (KMO) e o
Teste de Esfericidade de Bartlett (Pasquali, 1999). O indice de KMO foi de 0,91,
indicando que a matriz de correlacdo € apropriada. O teste de esfericidade de Bartlett,
no que lhe concerne, foi significativo, [x2 (595) = 4716,77 p <0,001], indicando que a
matriz é fatoravel. De forma semelhante, as comunalidades também foram consideradas

satisfatorias, variaram entre h > 0,45 (item 28) a h < 0,77 (item 4).

Para verificar a estrutura fatorial em termos de nimeros de fatores foram
utilizados o critério de Cattell, que apontou a existéncia de apenas um fator, conforme
apresentado pelo grafico de sedimentacdo (Figura 2) (Hayton, Allen, & Sacarpello,
2004). A escala pode ser utilizada com uma estrutura unifatorial de acordo com o estudo
prévio de Anderson et al. (2003) e que também apresenta boa precisdo. A respeito do
percentual de variacdo acumulada, a retencdo dos fatores esta adequada, com 65,01% da

variancia total do instrumento.
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Utilizou-se, ainda, a simulacéo tipo Monte-Carlo. A comparagédo levou em conta
o Critério de Kaiser, dos valores proprios (eigenvalues) com a analise paralela. Observa-
se a existéncia de 2 fatores, a partir da andlise paralela. O critério de carga fatorial igual
ou superior a 0,30 foi utilizado, enquanto os itens que apresentaram valor abaixo da
base descartados. Assim, o total de 2 itens foram descartados, os itens 2 “Eu me sinto
obstinado (a)” e “Sinto-me irritadico (a)”. A proposito da Tarefa de Completar
Palavras verificou-se a ocorréncia de 129 palavras hostis, pensamentos agressivos (M=

0,62, DP= 0,97).

Com base na AFE do presente estudo e no célculo do Alfa de Cronbach, a escala
retine o total de 33 itens, com estrutura unifatorial. Sobre a consisténcia interna total da
escala, o coeficiente de alfa de Cronbach (a) foi de a =.83, um valor considerado
satisfatorio, uma vez que escala original apresentou o valor de a =96 (Anderson &

Carnagey, 2009).

O Estudo 2 foi produzido com uma base de dados diferente, para testar a
validade convergente da escala. Foram realizadas estatisticas descritivas (frequéncias da
caracterizacdo da amostra) e analise de correlacdo de Pearson. As médias obtidas foram
para a escala de Estado de Hostilidade (M = 2,60; DP = 0,27), e paraa TCP (M =0,82;

DP =1,13).

Realizou-se a correlacdo de Pearson, unicaudal, utilizada para mensurar a forca
do relacionamento (Field, 2009). Desse modo, verificou-se o relacionamento entre o
Estado de Hostilidade e a TCP (r = 0,26), a nivel de p < 0,01, significando que o estado
de hostilidade pode aumentar a probabilidade de emitir pensamentos agressivos. A

analise estatistica construida nos Estudos 1 e 2 permitiu atestar a validade da EEH.
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Constatou-se, ainda, que ela apresenta padrdes psicométricos satisfatérios e adequados

para 0 uso no contexto brasileiro.

O Estudo 3, referente ao experimento com capas de album de musica, realizou-
se de forma presencial. A partir dos resultados, efetuou-se estatisticas descritivas e
estatisticas inferenciais (MANOVA e correlacdo de Pearson), tendo como fim a
verificacdo de diferencas entre as médias dos grupos experimentais e do grupo controle.
A checagem da manipulacéo foi efetiva realizou-se uma ANOVA, F (2, 147) = 99,36, p
= 0,001 e observou-se as seguintes médias em relacdo aos grupos: G1C (M = 3,06, DP
= 2,18) G2E (M= 7,52, DP = 1,59) G3E (M=8,24, DP = 2,14). A menor média
encontrada esta no G1C, a capa neutra, e a maior media esta no G3E, a capa da banda

Legacy of Kain, a mais violenta.

A proposito da Tarefa de Completar Palavras, verificou-se a ocorréncia de 143
palavras hostis (M= 0,97, DP= 1,19) no total dos grupos. Averiguou-se apenas efeitos
marginalmente significativos das capas nos pensamentos agressivos, F (2, 147) = 2,694,
poder = 0,53, eta parcial> = 0,035, p = 0,07. No entanto, as médias na TCP
(pensamentos agressivos) foram na direcdo esperada: G1C (M = 0,78, DP = 1,16) G2E
(M =0,84, DP =0,91) e G3E (M = 1,28, DP = 1,40). De acordo com as comparacdes
por pares, a diferenca se encontra na capa do G1C e do G3E (Legacy of Kain), p =
0,035. Como esperado, 0 grupo experimental apresentou mais pensamentos agressivos

do que o grupo controle.

A partir dos resultados obtidos no Estudo 3, atenta-se para o fato de que ndo
somente os conteldos das musicas, as letras, e documentos audiovisuais (videoclipes)
podem ser considerados fatores de risco, mas imagens de capas de album de musica,
enquanto variaveis de entrada, também aumentam a probabilidade de agressdo. O

Modelo Geral da Agresséo focaliza na pessoa na situagéo que integra ciclos de interacdo
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continua (Anderson & Bushman, 2002). Assim, entende-se que as condi¢Ges externas
influenciam na cognicdo, no estado interno presente, que engloba além da cogni¢do o
afeto e a excitagdo. Os trés processos atuam de forma integrativa sem que um se
sobressaia ao outro. A capa do album agressivo seria o fator situacional, o priming,
conforme explicitado onde o foco da investigacdo consistiu principalmente em observar

os afetos, as emocdes que os individuos expressaram através da TCP.

As palavras escolhidas pelos participantes na TCP foram significativas. No
questionario dos participantes a tarefa vinha posteriormente a EEH e a capa de album,
ou seja, apds o priming. Das palavras coletadas algumas se sobressairam mais do que as
outras tais como: 6dio, mal, bater, irritado, irado, soco, faca, matar. Ainda a proposito
das palavras, mais de um participante completou com sucessivas palavras agressivas
como: 6dio, cravar (um verbo que pode ser usado em “cravou um punhal no inimigo”,

por exemplo), bater, irritado.

Os conceitos agressivos puderam ser ativados através da capa no experimento o
que pode se tornar cronicamente acessivel apds uma ativacéo repetida, como por meio
dos scripts (Allen et al., 2018; Bargh, Lombardi, & Higgins, 1988; Sedikides &
Skowronski, 1990). Quanto maior a exposicdo a esse tipo de midia maiores sao as
chances de ativar tais conceitos de modo que as estruturas de conhecimento sdo

fortalecidas.

Uma vez que as variaveis de entrada podem influenciar pensamentos agressivos,
0 humor e as emocdes, alem de fatores da situacdo, no nosso experimento (tendo como
referéncia tedrica o GAM), ocorreu um aumento no efeito agressivo conforme ja
apresentado pela literatura (Allen et al., 2018). O inicio de uma ocorréncia agressiva se

sucede quando um fator situacional (como a exposicdo a violéncia na midia) causa
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aumento a curto prazo na acessibilidade de conceitos agressivos (Anderson & Dill,

2000; Bushman, 1998).

O experimento foi realizado com adultos que ja possuiam muitas experiéncias de
vida o que explica em parte a ocorréncia significativa das palavras agressivas nas
respostas. Ha diversos tipos de violéncia que permeiam a sociedade sendo a midia
agressiva das mais acessiveis uma vez que estd contida em jogos, musicas, cinema,
televisdo, dentre outros. Na vida adulta, as estruturas de conhecimento estdo bastante
fortalecidas e as respostas a midia violenta em grande parte também sdo violentas.
Sendo assim, sugere-se uma maior investigacdo do fendmeno no meio infanto-juvenil
bem como explorar meios de minimizar o efeito desse tipo de midia na vida das

pessoas.

O Modelo Geral da Agressdo fornece orientacbes para a criagdo e teste de
intervencdes projetadas para reduzir a agressao humana (Anderson & Bushman, 2002).
As intervencdes mais bem-sucedidas sdo as que abordam varias fontes de ambientes de
aprendizado potencialmente desadaptativos e o fazem em uma idade relativamente
jovem (Zigler et al. 1992). Nesse sentido, 0 Programa de Treinamento de Habilidades
Sociais orientado para a Competéncia Social € indicado como intervencédo principal ou

complementar para problemas como a agressividade (Del Prette & Del Prette, 2017).

As habilidades sociais podem ser relevantes para todas as etapas do
desenvolvimento e para os papeis sociais assumidos ao longo delas (Del Prette & Del
Prette, 2017). Destaca-se que a sugestdo do Programa de Treinamento de Habilidades
Sociais orientado para a Competéncia Social enquanto intervencdo ndo ignora a
complexidade dos determinantes de comportamentos problematicos e outros transtornos

psicolégicos, mas destaca o papel das consequéncias obtidas com comportamentos
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sociais indesejaveis ativos (agredir, coagir, manipular, desrespeitar, etc) e passivos

(isolar-se, omitir-se, autodepreciar-se, submeter-se, etc) (Del Prette & Del Prette, 2017).

Enfim, com base nos Estudos 1, 2 e 3, foi possivel verificar, em primeira
instancia, a validade de um construto importante para o andamento da pesquisa,
obtendo-se uma medida com parametros satisfatorios para a verificacdo do estado de
hostilidade. Por fim, a partir dos resultados do experimento, constatou-se uma relacao
causal entre a exposicdo a midia de musica agressiva (capa de album) e a manifestacédo
de pensamentos agressivos. Desse modo, a resolucdo esta em conformidade com

propdsito desse trabalho.
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A presente pesquisa teve como objetivo verificar os efeitos de capas de albuns
violentas em pensamentos e sentimentos agressivos, além de validar e reunir evidéncias
de adequacdo psicométrica para a Escala de Estado de Hostilidade e a Tarefa de
Completar Palavras. Ademais, em busca de efetivar o objetivo, realizou-se um estudo
experimental com capas de album de musica violenta. Tendo em vista 0 exposto nas
secBes anteriores, verificou-se que 0s instrumentos sdao empiricamente validos para
avaliar o estado de hostilidade e a emissdo de palavras (hostis ou neutras), no qual

foram encontrados indices psicométricos satisfatorios.

Em relacdo as limitagbes do estudo, as amostras ndo probabilisticas
impossibilitaram a generalizacdo dos dados. No experimento, em especifico, atenta-se
para o fato de que uma amostra maior poderia apresentar resultados mais significativos,
embora tal limitacdo ndo tenha interferido no bom andamento do estudo. Além disso, a
utilizacdo de apenas um album de musica de midia de musica agressiva nos grupos
experimentais pode nédo ter sido um estimulo suficientemente forte para a apresentacéo

do estado de hostilidade.

Devido a escassez de estudos nacionais a respeito da midia de musica agressiva,
ressalta-se que as realizacGes da adaptacdo e validacdo da Escala de Estado de
Hostilidade e da Tarefa de Completar Palavras sdo importantes para a apresentacdo de
investigacOes sobre o tema, possibilitando, inclusive, a utilizacdo em estudos futuros. O
experimento, por sua vez, demonstrou os efeitos das capas de albuns de mdsica

violentas nos pensamentos agressivos.

Enfim, sugere-se a realizacdo de estudos na area da midia de musica agressiva
para maiores descobertas sobre o tema. Espera-se que as medidas validadas e seus
encandeamentos sejam pertinentes para pesquisas futuras, orientadas a tematica da

midia de musica agressiva.
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Universidade Federal da Paraiba

Centro de Ciéncias Humanas Letras e Artes Campus |
Programa de P6s-Graduagdo em Psicologia Social
Laboratério de Psicologia da Midia

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Esta pesquisa em Psicologia Social, esta sendo desenvolvida por Maria Helena Venancio de
Vasconcelos, Mestranda do Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia Social da Universidade Federal
da Paraiba, sob orientacéo do Prof. Dr. Carlos Eduardo Pimentel.

O objetivo geral desse estudo é avaliar medidas para serem usadas em estudos futuros. Entende-se que
pesquisas relativas a Midia e a Psicologia Social poderdo auxiliar em uma maior compreenséo a respeito
do tema.

Solicitamos a sua colaboragdo para responder esse questionario (com duracdo média de 10 minutos),
como também sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos e publicagGes
cientificas. Por ocasido da publicacédo dos resultados, 0 nome das participantes serd mantido em sigilo.

Informamos que essa pesquisa ndo implica em nenhum tipo de desconforto ou risco fisico e
biopsicossocial para os respondentes e ndo trara nenhum custo. A pesquisa estd de acordo com o
disposto nas resolu¢Ges 510/16 do Conselho Nacional de Saude, e ndo oferece risco a sua integridade
fisica, psiquica e moral.Esclarecemos que a sua participacdo no estudo é voluntaria e, portanto, o (a)
senhor (a) ndo é obrigado (a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo
Pesquisador (a).

Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir do mesmo, nédo sofrera
nenhum dano, nem haverd modificagdo na assisténcia que vem recebendo na Instituicdo. Os
pesquisadores estardo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que considere necessario em
qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou meu consentimento para participar
da pesquisa e para publicacdo dos resultados. Declaro também que sou maior de 18(dezoito) anos de
idade e estou ciente que receberei uma cépia desse documento.

Frente ao que foi acima exposto, eu,

expresso meu consentimento em relagdo a minha participa¢do na pesquisa.

Joao Pessoa, de de 2019.

Assinatura do participante

ha el

Assinatura do (a) pesquisador(a)

Caso necessite de maiores informagdes sobre o presente estudo, favor entrar em contato com o
Pesquisador(a), Maria Helena Venancio de Vasconcelos, via Email: mhelenavv@outlook.com ou
para o Comité de ética no Centro de Ciéncias da Saude_ 1° andar / Campus |, Cidade
Universitaria, Jodo Pessoa. CEP: 58051-900. Email: eticaccsufpb@hotmail.com - fone: (83)
3216 7791.



mailto:eticaccsufpb@hotmail.com

76

Universidade Federal da Paraiba

Centro de Ciéncias Humanas Letras e Artes Campus |
Programa de P6s-Graduagdo em Psicologia Social
Laboratério de Psicologia da Midia

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Esta pesquisa em Psicologia Social, esta sendo desenvolvida por Maria Helena Venancio de
Vasconcelos, Mestranda do Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia Social da Universidade Federal
da Paraiba, sob orientacéo do Prof. Dr. Carlos Eduardo Pimentel.

O objetivo geral desse estudo é compreender a relagdo entre a personalidade e a preferéncia musical.
Entende-se que pesquisas relativas a Midia e a Psicologia Social poderdo auxiliar em uma maior
compreensao a respeito do tema.

Solicitamos a sua colaboragdo para responder esse questionario (com duracdo média de 10 minutos),
como também sua autorizagdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos e publicagdes
cientificas. Por ocasido da publicagdo dos resultados, 0 nome das participantes sera mantido em sigilo.

Informamos que essa pesquisa ndo implica em nenhum tipo de desconforto ou risco fisico e
biopsicossocial para os respondentes e ndo trara nenhum custo. A pesquisa estd de acordo com o
disposto nas resolucGes 510/16 do Conselho Nacional de Saude, e ndo oferece risco a sua integridade
fisica, psiquica e moral.Esclarecemos que a sua participacdo no estudo é voluntéaria e, portanto, o (a)
senhor (a) ndo é obrigado (a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelo
Pesquisador (a).

Caso decida ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento desistir do mesmo, ndo sofrera
nenhum dano, nem haverd modificagdo na assisténcia que vem recebendo na Instituicdo. Os
pesquisadores estardo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que considere necessario em
qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou meu consentimento para participar
da pesquisa e para publicacéo dos resultados. Declaro também que sou maior de 18(dezoito) anos de
idade e estou ciente que receberei uma cépia desse documento.

Frente ao que foi acima exposto, eu,

expresso meu consentimento em relagdo a minha participa¢do na pesquisa.

Joao Pessoa, de de 2019.

Assinatura do participante

Lis A { J
" . . LS LY

Assinatura do (a) pesquisador(a)

Caso necessite de maiores informag6es sobre o presente estudo, favor entrar em contato com o
Pesquisador(a), Maria Helena Venancio de Vasconcelos, via Email: mhelenavv@outlook.com ou
para o Comité de ética no Centro de Ciéncias da Saude_ 1° andar / Campus |, Cidade
Universitaria, Jodo Pessoa. CEP: 58051-900. Email: eticaccsufpb@hotmail.com - fone: (83)
3216 7791.
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Anexo Il - INSTRUMENTOS

Observe detalhadamente a imagem abaixo:

Ratos do Pordo — “Homem inimigo do homem” (2006)

Arte da capa: Mario Alencar
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Observe detalhadamente a imagem abaixo:

Legacy of Kain — “I.N.V.E.R.S.0.” (2017)

Arte da capa: Carlos Fides
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Observe detalhadamente a imagem abaixo:

Threshold — “Legends of The Shires” (2017).

Arte da capa: Elena Dudina
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A Escala de Estado de Hostilidade (State Hostility Scale) Anderson (1995, 2012)

INSTRUCOES. Por favor, indique até que ponto vocé concorda ou discorda com cada
uma das seguintes afirmacdes sobre o seu estado atual de humor. Para tal, use a escala
de classificagdo de 5 pontos abaixo. Escreva o ndmero correspondente a sua
classificagéo na linha em branco na frente de cada afirmacao.

Discordo Discordo N&o concordo = Concordo Concordo
totalmente nem discordo fortemente

1 2 3 4 5

____Eume sinto furioso (a). _____Sinto que estou prestes a explodir.
____Eume sinto provocado (a). ____ Eu me sinto amigavel.
____Eume sinto afetuoso (a). ___ Eume sinto compreendido (a).
____ Eu me sinto tempestuoso (a). ____ Eume sinto amavel.
____Eume sinto educado (a). _____ Eume sinto bravo (a).
____Eu me sinto descontente (a). ____ Eume sinto mal.
_____Eume sinto com vontade de bater em uma mesa. ___Eu me sinto amargo (a).
____Eumesinto irritado (a). ____Eumesinto irado (a).
____Eume sinto frustrado (a). ____Eusinto vontade de gritar com alguém.
_____Eume sinto gentil. ____Eume sinto cooperativo (a).
_____Eume sinto insociavel. ____Eusinto vontade de xingar.
_____Eume sinto indignado (a). ____Eu me sinto cruel.
_____ Sinto-me agradavel. _____Sinto-me bem humorado (a).
_____Eusinto raiva. _____Sinto-me desagradavel.
____Eume sinto ofendido (a). ____Eume sinto enfurecido (a).
_____Sinto-me enojado (a). _____Sinto-me simpatico (a).

Eu me sinto manso (a).
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Tarefa de Completar Palavras (Greitemeyer, 2009ab)

INSTRUCOES. Por favor, preencha 0s espacos em branco abaixo para formar palavras
completas. Tente completar o maior numero possivel de palavras. O comprimento do
sublinhando néo indica quantas letras estéo faltando.

ar
ter
ado
al

0Sso
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Escala de Desejabilidade Social de Marlowe-Crowne (2004)

INSTRUCOES: Abaixo sdo apresentadas frases ou afirmacdes que uma pessoa poderia
usar para descrever a si mesma. Leia cada afirmagéo e decida se ela descreve ou ndo
vocé. Se vocé concordar com uma afirmagdo ou achar que ela descreve vocé, faca uma
linha em volta da letra “V” (“Verdadeiro™), na frente da frase. Se vocé€ discordar da
afirma¢do ou achar que ela ndo descreve vocé, faga uma linha em volta da letra “F”
(“Falso”) na frente da frase. Responda cada afirmacdo com “V” ou “F”, mesmo que
vocé ndo tenha certeza de sua resposta.

V F Antes de votar eu examino detalhadamente o curriculo de todos os candidatos.

V F Eu ndo tenho duvidas de fazer qualquer coisa para ajudar alguém em dificuldades.
V F Algumas vezes é dificil eu continuar com meu trabalho se eu ndo sou encorajado.
V F Eu nunca tive uma forte antipatia por ninguém.

V F Em algumas ocasides eu tive duvidas sobre minha capacidade para vencer na vida.
V F As vezes eu me ressinto quando ndo consigo fazer o que eu quero.

V F Eu sou sempre cuidadoso com a minha maneira de vestir.

V F Meus modos na mesa séo tdo bons em casa quanto sdo na rua, quando eu como
fora, em um restaurante por exemplo.

V F Se eu tivesse certeza que ninguém iria me ver, eu provavelmente entraria num
cinema sem pagar a entrada.

V F Algumas vezes eu desisti de fazer coisas porque achei que ndo era capaz.

V F De vez em quando eu gosto de fofocar.

V F Em algumas ocasifes eu senti vontade de me rebelar contra chefes ou pessoas no
comando, mesmo sabendo que elas estavam certas.

V F Eu sou sempre um bom ouvinte, ndo importa com quem eu esteja conversando.
V F Eu lembro de ter fingido estar doente para escapar de alguma coisa.

V F Houve ocasifes em que me aproveitei de alguém.

V F Eu estou sempre disposto a admitir, quando eu cometo um erro.

V F Eu tento sempre agir da mesma maneira como digo aos outros para fazer.

V F Eu ndo acho tdo dificil lidar com pessoas desbocadas e desagradaveis.

V F As vezes, em lugar de perdoar e esquecer, eu procuro me vingar.

V F Quando eu ndo sei alguma coisa eu ndo me importo nem um pouco em admitir.

V F Eu sou sempre educado, mesmo com pessoas desagradaveis.
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V F As vezes eu realmente insisto para fazer as coisas do meu jeito.

V F Em algumas ocasifes senti vontade de quebrar as coisas.

V F Eu nunca deixaria que outra pessoa fosse castigada por meus erros.

V F Eu nunca fico chateado quando me pedem para retribuir um favor.

V F Eu nunca fico irritado quando pessoas expressam ideias muito diferentes das
minhas.

V F Eu nunca saio de casa para um passeio longo sem verificar se 0 gas esta desligado.
V F Em certas ocasides eu senti bastante inveja da boa sorte dos outros.

V F Eu quase nunca tenho vontade de dar uma resposta malcriada a alguém.

V F As vezes eu fico irritado com pessoas que pedem favores a mim.

V F Eu nunca achei que fui castigado sem uma razao.

V F As vezes eu penso que quando acontece uma coisa ruim com as pessoas é porque
elas mereceram.

V F Eu nunca falei de proposito alguma coisa que tenha magoado alguém.
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Perguntas relacionadas a imagem do experimento:

Vocé considera a imagem:

P 3 R S— S E— yA— S o B— 10

Nada violenta Muito violenta

Vocé gostou da imagem?

(P 3 R S— S E— yA— A o B— 10

N&o gostei Gostei muito

Numa escala de 1 a 10 com que frequéncia vocé costuma escutar bandas que
comercializam capas de album violentas?

I 3 Y  S— E— y A— s — o 10

Nunca Sempre

Vocé compraria o album dessa banda apenas pela capa?

I 3 VR  S— E— y A—  — o — 10

N&o compraria Compraria
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PERGUNTAS SOCIO-DEMOGRAFICAS. Finalmente, para obter um perfil dos
participantes deste estudo, pedimo-lhes que responda as seguintes perguntas:

1. Idade: anos
2. Sexo: O Masculino ] Feminino
3. Estado Civil:

4. Vocé conseguiria dizer qual foi o objetivo dessa pesquisa?

5. Escolaridade:
Ensino fundamental 3
Ensino médio O
Graduacao O
Pds-graduacao O
6. Curso:

7. Universidade: Publica ()  Privada ()

8. Qual seu grau de religiosidade? Circule a resposta.
Nada religioso (a) 1 2 3 4 5 Totalmente religioso (a)

9. Em comparacdo com as pessoas da sua cidade, vocé diria que sua familia é da
classe socio-econdmica (circule):

O Baixa [ Média-Baixa 0 Média 0 Média-Alta 0 Alta

10. Vocé trabalha ou ja trabalhou? ( ) Sim () Nao

11. O objetivo dessa pesquisa foi compreender os efeitos da midia de musica
agressiva nas pessoas. Essa informacdo ndo foi apresentada anteriormente para
gue ndo influenciasse suas respostas. Contudo, se ap06s essa informacao, vocé
deseja que os resultados ndo sejam mais utilizados no estudo, informe ao
responsavel pela realizacédo do experimento.

12. Caso deseje receber os resultados desse estudo quando forem publicados,
informe seu e-mail abaixo:
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© Obrigado pela sua participacdo, por favor cheque se ndo deixou nenhum item
sem resposta.

< ii Muito Obrigada
v \ pela sua

participacao!

Laboratoério de Psicologia da Midia



