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RESUMO

As tecnologias de realidade virtual sao capazes de proporcionar a sensacao de pre-
senca do usuario dentro do ambiente virtual, cuja importancia é evidenciada pelo fato
da presenca ser capaz de proporcionar um engajamento mais profundo do usuério no
ambiente virtual. Sabendo que os serious games, jogos desenvolvidos com um propdsito
especifico que vai além do entretenimento, se destacam como uma importante aplicacao
destas tecnologias, ¢ importante que se identifique como estas podem potencializar a
sensacao de presenga do jogador, visto que os jogos sao capazes de gerar imersao e presenca
por meio de seus elementos narrativos, estéticos e mecanicos. Partindo deste principio,
este trabalho teve como principal objetivo avaliar a sensacao de presenca espacial e auto
presenca do jogador no contexto de realidade virtual aplicada a cenarios 360°. Essa ava-
liacao foi feita a partir da proposicao de um questionario de presenca voltado para jogos,
englobando as dimensoes de presenca referidas, bem como a aplicacgao deste instrumento
em um estudo de caso com o jogo Caira de Pandora, um serious game educacional cuja
tematica trabalha a questao da violéncia contra a mulher. Assim, a partir do desenvolvi-
mento de um protétipo utilizando cenarios 360° com a base conceitual do jogo referido,
e a posterior aplicacao do experimento com os usudrios, tanto para a versao original
quanto para o protétipo desenvolvido, buscou-se identificar se a abordagem com cendrios
360° acarretou em uma melhoria nesses dois tipos de presenca, em comparacao com a
abordagem convencional. Através dos resultados obtidos, foi possivel observar um ganho
estatisticamente significativo com relacao a presenca espacial, particularmente no que
concerne a imersao, envolvimento e realismo. Esse ganho nao foi observado na sensacao
de auto presenca, tendo em vista que nao ha uma incorporacao ou identificagao do joga-
dor com os personagens da cena. Além disso, o feedback dos jogadores nao s6 evidenciou
aspectos de melhoria com relagdo ao game design, como também foi possivel sugerir di-
retrizes voltadas ao desenvolvimento de cenarios 360°, envolvendo aspectos técnicos, bem
como elementos estéticos e de interagao, a fim de que o jogador possa se envolver mais

profundamente no ambiente virtual.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Presenca; Serious Games; Game Design;

Cenarios 360°.



ABSTRACT

Virtual reality technologies are capable of providing to the user a sense of presence
within the virtual environment, which the importance of this construct is evidenced by
the fact that the presence is capable of providing a deeper engagement of the user in
the virtual environment. Knowing that serious games, games developed with a specific
purpose beyond entertainment, stand out as an important application of these technolo-
gies, it is important to identify how the player’s sense of presence can be enhanced by
the use of virtual reality technologies, since games are capable of generating immersion
and presence through its narrative, aesthetic and mechanical elements. Based on this
principle, the main objective of this work was to evaluate the player’s sense of spatial and
self-presence in the context of virtual reality applied to 360° scenarios. This assessment
was made from the proposal of a presence questionnaire focused on games, encompas-
sing the previously mentioned dimensions of presence, as well as the application of this
instrument in a case study with the Caixa de Pandora game (“Pandora’s Box”, in En-
glish), an educational serious game addressing the issue of violence against women. Thus,
from the development of a prototype using 360° scenarios with the conceptual basis of
the aforementioned game, and the subsequent application of the experiment with users,
both for the original version and for the developed prototype, it was intended to identify
whether the approach with 360° scenarios resulted in an improvement in these two types
of presence, compared to the conventional approach. Through the obtained results, it was
possible to identify a statistically significant gain in the player’s sense of spatial presence,
particularly concerning immersion, involvement and realism. This gain was not observed
in the player’s sense of self-presence, since there is no incorporation or identification of
the player with the characters in the scene. Furthermore, the feedback of the players
not only showed aspects of improvement with regard to the game design, but it was also
possible to suggest guidelines for the development of 360° scenarios, involving technical
aspects, as well as aesthetic and interactional elements, so that the player can get more

deeply involved in the virtual environment.

Keywords: Virtual Reality; Presence; Serious Games; Game Design; 360° Sce-

narios.
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1 INTRODUCAO

O conceito de realidade virtual (RV) diz respeito a uma experiéncia gerada por
computador, onde tal experiéncia se dd em um ambiente tridimensional artificial a fim de
proporcionar uma maior conveniéncia para que as pessoas possam experimentar e apren-
der dentro do ambiente virtual (JIA; CHEN, 2017). De acordo com Lima (2001), a RV
¢ uma técnica avancada de interface com o usudario que possibilita a imersao, navegacao
e interacao nesse ambiente virtual por intermédio de canais multissensoriais e em tempo
real. Por essa razao, a RV pode proporcionar uma experiéncia mais rica ao usuario pela
utilizagdo de interagbes mais naturais, como apontado por Kirner e Siscoutto (2007).
Para isso, tais aplicagoes “dependem de estimulos sensoriais de alta fidelidade, buscando

produzir uma experiencia realista que coloque efetivamente o usuario no ambiente simu-

lado” (BOWMAN; MCMAHAN, 2007, p. 37).

Para uma boa aplicacao que utiliza realidade virtual, se faz necessario que ela tenha
um alto nivel de imersao, porque elas produzem no usudrio uma sensacao de presenca,
de acordo com Bowman & McMahan (2007). Isto é, através das tecnologias de display
e o software de renderizacao, um sistema de realidade virtual pode ter um alto nivel de
fidelidade sensorial, gerando no usuario a impressao de que o mesmo esta imerso naquele
ambiente simulado. Assim, a sensacao de presenga consiste em uma resposta psicoldgica
subjetiva do usuario, que diz respeito a como este esta envolvido com a experiéncia de
realidade virtual, bem como o quanto ele sente que essa experiéncia é auténtica (SKAR-
REDGHOST, 2016). Esta sensacao de presenga é importante para um ambiente de re-
alidade virtual, tendo em vista que esta proporciona um engajamento mais profundo
no ambiente virtual por meio de muitos dos mesmos canais ou estimulos comuns a um

ambiente real (ABRASH, 2014).

A RV também tem expandido o seu ramo de aplicagoes, nao se restringindo ape-
nas a entretenimento, mas também a filmes, comércio online, viagem, campanhas publi-
citarias, dentre outras aplicagoes voltadas ao entretenimento (JIA; CHEN, 2017). Por
exemplo, aplicacoes na area de satide envolvem o tratamento de fobias, onde busca-se
nestes “ativar as estruturas cerebrais que causam medo para que o terapeuta possa aju-
dar o paciente a lidar com o medo”(BOWMAN; MCMAHAN, 2007, p. 37). North &
North (2016) também listam algumas dessas terapias presentes em outros estudos, que
vao desde o tratamento do estresse pds-traumatico, aracnofobia, fobia de altura, dentre

outras desordens.

Além disso, as tecnologias de realidade virtual também sao “amplamente utilizadas
nas areas de educacao e treinamento devido ao seu potencial em estimular a interatividade
e a motivagao dos usudrios” (FREINA; OTT, 2015, p. 2). Dito isso, uma importante

ferramenta educacional que pode ser beneficiada pelo uso de tais tecnologias sao os serious
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games, jogos que utilizam das caracteristicas ludicas e interativas dos jogos digitais para
diversos propositos que vao além do entretenimento (DORNER et al., 2016). Estes jogos,
ao aliarem os fatores lidicos aos aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores do processo
de aprendizagem, mostram-se como importantes ferramentas de auxilio na assimilacao

de conhecimentos e no desenvolvimento de competéncias para o jogador (WOUTERS;
OOSTENDORP, 2012).

Assim, o uso de tecnologias de RV pode potencializar a imersao e, consequente-
mente, a presenca ou envolvimento dos jogadores neste tipo de jogo, tendo em vista que os
“jogos eletronicos modernos destacam-se como uma midia potencialmente imersiva, espe-
cialmente se levarmos em consideragao os recentes avangos em realidade virtual” (BASTOS
et al., 2017, p. 146). Isto é, jogos sao potencialmente imersivos através de caracteristicas
como a narrativa e os elementos audiovisuais. Entretanto, eles podem chegar a um novo
patamar de imersao com a aplicacao de tecnologias de realidade virtual, inserindo o joga-
dor mais diretamente no universo do jogo e fazendo com que ele possa se envolver de uma
forma mais profunda, ainda que em um ambiente sintético, com as situagoes ou contextos
apresentados ao jogador pelo jogo. A partir da vivéncia desses contextos em um ambiente
de RV, espera-se que o jogo proporcione uma maior conscientizacao das pessoas sobre os
mais diversos problemas sociais e suas consequéncias, visando uma mudanca de compor-
tamento e atitude do mesmo ao se deparar com tais situagoes no mundo real (ALMEIDA,

2018). Neste aspecto, a sensacao de presenga do jogador pode contribuir para um maior

engajamento do mesmo (CARVALHO; FELIX; MACHADO, 2019).

Um problema social e histérico de importancia nao sé no Brasil, mas no mundo
inteiro, diz respeito a temética da violéncia contra a mulher (VCM). A Organizagao das
Nagoes Unidas (1993) apresenta uma definigdo para este problema, citada pela Orga-
nizacdo Mundial de Saide (1997, p. 5), como “qualquer ato de violéncia baseada em
género que resulte ou possa resultar em danos fisicos, sexuais ou mentais as mulheres, in-
cluindo ameacas de tais atos, coer¢ao ou privacao arbitraria de liberdade, seja em publico
ou na vida privada”. Segundo dados da Organizagao Panamericana de Satide (OPAS),
“nos ultimos 30 anos, a comunidade internacional tem reconhecido a violéncia contra a
mulher como um problema de satide ptblica, uma violagao dos direitos humanos e uma
barreira para o desenvolvimento economico” (BOTT et al., 2013, p. 5), gerando sérias
e duradouras consequéncias na vida e no bem estar da mulher, desde a transmissao de
doencgas sexualmente transmissiveis e gravidez indesejada, e podendo levar a casos mais
extremos como depressao e tentativas de suicidio, de acordo com a Organizacao Mundial
de Satde (1997). Além disso, é um problema social relevante quando levamos em con-
sideracao o fato desta manifestar a desigualdade histérica entre os géneros, além de ser

uma maneira de impor essa relacao de poder (BOTT et al., 2013).

Alguns dados preocupantes acerca desse problema mostram que com relagao aos
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casos de estupro no Brasil, temos que cerca de 96% dos agressores sao homens e quase 90%
das vitimas sao mulheres (CERQUEIRA; COELHO, 2014). Além disso, Oliveira (2018)
apresenta em seu estudo niimeros significativos de ocorréncia de casos de VCM durante o
periodo de 2006 e 2016, de acordo com dados do IPEA e do Férum Brasileiro de Seguranga
Publica (FBSP) de 2018. Outros dados referentes ao Sistema Nacional de Estatisticas
de Seguranga Priblica e Justica Criminal (SINESPJC) referentes ao ano de 2016 e a
primeira metade de 2017 contabilizaram mais de 60 mil registros de estupro no Brasil.
Porém, vale ressaltar que o numero de ocorréncias é muito superior se considerarmos
as ocorréncias nao notificadas, e isso se da porque muitas mulheres ficam inertes ao
procurar denunciar uma ocorréncia de violéncia por diversas razoes, como o medo de
uma retaliagao por parte do parceiro, problemas financeiros, preocupacao para com os
filhos ou até a esperanga de que o parceiro mudard suas atitudes (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2012). Essa submissdo passiva por parte das mulheres faz com que
a violéncia se naturalize e consequentemente dificulte a resolucao do problema, levando
a uma situacao de conformismo (ARAUJO, 2008). Isso reforca a relevancia e o impacto

desse problema na sociedade, sobretudo com relacao a populacao feminina do pais.

De acordo com Almeida et al. (2013), na area de jogos tem sido desenvolvi-
das algumas abordagens em serious games voltadas a prevengao e o combate do pro-
blema supracitado. Entretanto, tais jogos “ainda sao escassos diante da complexidade
de abordar um assunto considerado delicado, complexo e individual, no ambito da pes-
soalidade” (ALMEIDA, 2015, p. 33). Alguns exemplos de jogos que trabalham com essa
temdtica sdo RePlay: Finding Zoe (METRAC, 2007), What It Is (METRAC, 2010), Bre-
akaway (WANG et al., 2018), Caiza de Pandora (ALMEIDA et al., 2018) e None In
Three (SMITH et al., 2017). Dentre tais abordagens, destaca-se o jogo Caiza de Pandora,
que traz uma estratégia de enfrentamento do problema, buscando capacitar os profissio-
nais de saude para o reconhecimento e atuacao dos mesmos sobre casos de mulheres em
situacao de violéncia. O jogo utiliza de uma técnica de avaliagao baseada na psicometria,
onde o desempenho do jogador é avaliado através das respostas dadas pelo mesmo diante
do tema abordado, respostas estas consideradas como parte de suas concepcoes pessoais.
Vale ressaltar que das abordagens desenvolvidas, nenhuma tem utilizado tecnologias de

realidade virtual até o momento.

1.1 Definicao do Problema

Levando em consideracao a importancia da sensagao de presenca no desenvolvi-
mento de jogos em realidade virtual, bem como o potencial que o uso destas tecnologias
possuem nos jogos (HEINEMAN, 2016; PALLAVICINI; PEPE; MINISSI, 2019), é impor-
tante que se identifique como estas tecnologias podem potencializar a sensacao de presenca
do jogador (WEIBEL; WISSMATH, 2011), mais especificamente por meio de abordagens

18



utilizando cenérios 360°, ja que os jogos também podem gerar presenca independente-
mente do uso de RV, a partir dos seus elementos narrativos, estéticos e mecanicos (TAM-
BORINI; BOWMAN;, 2010; JIN, 2011). O estudo de Pallavicini, Pepe e Minissi (2019)
fornece evidéncias de que jogos com abordagens em RV levam a niveis mais elevados de
presenca do que abordagens nao-imersivas, entretanto, os autores referidos também afir-
mam que ha poucos trabalhos que buscam estudar a diferenga entre abordagens imersivas
e nao-imersivas em jogos no tocante a experiéncia do jogador. O trabalho de Fraustino
et al. (2018) mostra que abordagens em videos 360° nao somente proporcionaram um
aprimoramento das atitudes dos usuarios com relacao ao conteudo do video, mas também
geraram uma maior sensacao de presencga espacial. Jones & Dawkins (2018) avaliaram a
sensacao de presenca espacial em videos 360° através da introducao de estimulos multis-

sensoriais a experiéncia no ambiente virtual.

No entanto, nenhum dos estudos previamente referidos trabalham com aborda-
gens em cenarios 360° aplicados a serious games, além disso, estes trabalhos utilizam
instrumentos de avaliacdo da presenca voltados especificamente para ambientes de RV,
sem considerar os outros aspectos dos jogos que, aliados ao uso de tecnologias de RV,
podem impactar a experiéncia de forma a potencializar os resultados esperados no que
concerne ao proposito do jogo. Portanto, é importante que esta sensacao de presenca do
jogador seja avaliada de uma maneira confidvel para este tipo de cenario, considerando a
caracteristica multifacetada da presenca em jogos. De acordo com Jin (2011), a presenga
em jogos é vista sob quatro vertentes: presenca espacial, presencga fisica, presenca social e
auto presenca. Para este trabalho, trabalharemos apenas com as dimensoes de presenca

espacial e auto presenca. Dito isso, foram estabelecidas as seguintes hipoteses de pesquisa:

e H1. “abordagens em serious games que utilizam cenarios 360° potencializam a

sensacao de presenca espacial do jogador”.

e H2. “abordagens em serious games que utilizam cenarios 360° potencializam a

sensacao de auto presenca do jogador”.

1.2 Objetivos

Este trabalho teve como objetivo principal avaliar a sensacao de presenca espacial
e auto presenca do jogador no contexto de realidade virtual aplicada a cenarios 360°.
Essa avaliacao foi feita a partir da proposicao de um questionario de presenca voltado
para jogos, que abrange as duas dimensoes de presenca previamente referidas. Para a
aplicagao do questiondrio, foi utilizado o serious game educacional Caixa de Pandora
como estudo de caso. Pretendeu-se, a partir do desenvolvimento de uma aplicagao em

realidade virtual que utilizou a base conceitual do jogo referido, e a posterior aplicacao do
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experimento com os usuarios, avaliar se a partir da mudanca de tecnologia aplicada com
a abordagem em RV desenvolvida (imagens, dudio e videos 360°), houve uma melhoria
nesses dois tipos de presenca em comparacao com a abordagem convencional. Além
disso, buscou-se identificar caracteristicas que devem ser levadas em consideragao para o
desenvolvimento de ambientes 360° a fim de gerar uma maior sensacao de presenca. Essa
identificacao foi feita a partir da andlise e comparacao dos resultados obtidos ao término
dos testes realizados com os usuarios, tanto para o jogo original como para o protétipo
em RV desenvolvido. No intuito de atingir o objetivo principal supracitado, teve-se os

seguintes objetivos especificos deste trabalho:

e Analisar o papel da presenca em jogos e fazer a correlagdo com o papel da presenga

em ambientes de realidade virtual;

e Analisar os principais instrumentos de medi¢ao de presenca em ambientes de RV,
bem como dimensoes de presenca em questionarios voltados a experiéncia e sa-

tisfacao do jogador;
e Propor um instrumento de medicao de presenga voltado para jogos;

e Avaliar a sensacao de presenca espacial e a auto presenca do jogador nas abordagens
RV (360°) e mobile do jogo Caixa de Pandora;

1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos. Seguindo esta introducao, tem-
se no Capitulo 2 a fundamentacao tedrica relevante para a realizacao deste trabalho,
onde sao abordados com uma maior profundidade alguns conceitos béasicos e temas como
realidade virtual, imersao e presenca em RV, desenvolvimento de jogos e serious games,
bem como os conceitos relacionados a imersao e presenca em jogos. No Capitulo 3, sera
abordada detalhadamente a metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa
e a aplicacao do experimento. No Capitulo 4, sao apresentados os resultados obtidos
com o experimento em relacao ao Caixa de Pandora mobile e a sua versao em realidade
virtual, sob a perspectiva da sensacao de presenca espacial e da auto presenca, bem como
uma discussao acerca da tecnologia aplicada aos outros elementos da tétrade, onde sao
apresentadas propostas de diretrizes para o desenvolvimento da cenarios 360°. Por fim,
o Capitulo 5 apresenta as consideracoes finais acerca do desenvolvimento do trabalho,
isto é, seus aspectos positivos e negativos, bem como perspectivas de trabalhos futuros a

partir do desenvolvimento desta dissertacgao.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, serao apresentados alguns conceitos relacionados ao processo de
concepcao e desenvolvimento de jogos, buscando um maior foco em serious games, bem
como conceitos pertinentes a realidade virtual e suas caracteristicas. Além disso, também
serd abordado de maneira mais aprofundada as relacoes entre os conceitos de imersao e
presenca no que concerne aos jogos e no que se refere a realidade virtual. Por fim, serao

apresentadas algumas consideragoes acerca dos topicos apresentados.

2.1 Serious Games

Schuytema (2008) define um jogo digital como uma atividade lidica representada
por um conjunto de acoes e escolhas realizadas pelo jogador, sendo estas decisoes regi-
das dentro das regras estabelecidas no universo do jogo. Portanto, as regras, juntamente
com o proprio ambiente do jogo, viabilizam a criagao de situacoes ou cenarios que se
contrapoem ao jogador, que sao representadas pelos desafios impostos pelo jogo, desa-
fios estes que o jogador deverd transpor com base no conjunto de ac¢oes que o mesmo é
permitido executar naquele ambiente virtual. Este conjunto de agoes, aliado aos desafios
e oportunidades dentro do jogo fornecem ao jogador uma experiéncia, que consiste no
elemento mais importante para o sucesso de um jogo. Schell (2014, p. 10) reforca a
importancia desse elemento afirmando que “sem essa experiéncia, o game é inutil”. Essa
experiéncia influi diretamente no engajamento e na diversao do jogador, e é denominada
gameplay, que consiste em “o que acontece entre o inicio e o final de um game — desde o
momento em que vocé aprende quais sao seus objetivos até atingir a vitéria ou o fracasso
no final” (SCHUYTEMA, 2008, p. 7). Esse gameplay é projetado de acordo com o estilo
do jogo a ser desenvolvido, ja que alguns aspectos da experiéncia se tornarao mais ou
menos evidentes dependendo das caracteristicas do jogo, a fim de que essa experiéncia

atenda os objetivos para o qual o jogo foi desenvolvido.

Levando em consideracao essas caracteristicas, os jogos digitais podem ser clas-
sificados de diversas formas. Uma dessas taxonomias, apresentada por De Prato et al.
(2010), classifica os jogos com relagdo a sua finalidade, onde os autores subdividem os
jogos em trés categorias. A primeira delas diz respeito aos core games, categoria mais
comum de jogos no mercado, envolvendo jogos de alto orcamento e de complexidade re-
lativamente alta, que exigem um maior comprometimento por parte do jogador para que
este progrida no jogo. Ja a segunda categoria abordada concerne os jogos casuais, que
consistem em jogos de mecanicas mais simplificadas e projetados para serem jogados em
sessoes consideravelmente mais curtas, a qualquer hora e em qualquer lugar. Por nao exi-
girem o mesmo compromisso e empenho que core games normalmente exigem, este tipo de

jogo consegue atrair publicos mais amplos, abrangendo pessoas que nao costumam jogar
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com muita facilidade. Vale ressaltar que ambas as categorias tém sua finalidade voltada

unicamente ao entretenimento.

Por fim, temos os serious games, categoria de jogos que mais se diferencia das
demais, envolvendo jogos criados para um propdsito especifico que vai além do entre-
tenimento e a diversio (DORNER et al., 2016). De acordo com os autores referidos, os
serious games encontram aplicacoes voltadas a diversos propésitos, envolvendo a mudancga
de comportamento no estilo de vida (ez.: exergames), diagnésticos médicos, marketing
(ex.: advergames), desenvolvimento de habilidades sociais, desenvolvimento de estratégias
de resolucao de conflitos, promocao de valores éticos, campanhas politicas, dentre muitos

outros objetivos.

No contexto educacional, os serious games usam os recursos artisticos das aplicagoes
de computacgao grafica a fim de estimular o aprendizado ou passar uma mensagem ao jo-
gador. Assim, através do fornecimento desta experiéncia, estas ferramentas auxiliam e
potencializam o processo pedagdgico do usuario, podendo promover a mudanca de com-
portamento do mesmo através de um “modelo de incorporacao de conhecimentos fun-
cionais e de procedimentos de mudanca, como a fixacao de metas e as atividades de
desenvolvimento de habilidades” (ALMEIDA, 2015, p. 29). Freitas (2011) refor¢a a im-
portancia do uso de tais jogos dadas as virtudes motivacionais que eles apresentam, mas
também afirma que é necessario que o jogo, além de usar os recursos ludicos para engajar
os jogadores, seja capaz de proporcionar o desenvolvimento de habilidades e competéncias

dos mesmos.

Em contrapartida, mesmo que o aspecto lidico nao seja a principal finalidade, ela
ainda é importante, ja que a mera transcricao de um material instrucional para um serious
game, sem que seja feita uma andlise das abordagens adequadas ao aprendizado, pode
vir a comprometer o desenvolvimento do mesmo, como afirmado por Lim et al. (2013).
Dror (2008, p. 219) reforca essa afirmagao dizendo que “quando o material de aprendi-
zado é simplesmente apresentado aos aprendizes, eles se tornam passivos e o aprendizado
¢ minimo”. Por essa razao, tais aplicagoes téem chamado a atencao da comunidade ci-
entifica, ja que desenvolver um jogo que proporcione uma experiéncia envolvente e que dé
suporte efetivo ao aprendizado é um processo complexo, em que deve-se buscar manei-
ras de integrar os componentes e metodologias pedagogicas, visando alcangar o proposito
esperado (ALMEIDA et al., 2013).

Por essa razao, ¢ importante que se estude o processo de game design, tendo em
vista que o projeto desta experiéncia estimulante é o principal objetivo do game designer,
tanto em termos do fluxo geral da experiéncia do jogador, quanto em relacao a experiéncia
individual do mesmo, envolvendo diversos aspectos como a narrativa, mecanicas, nivel de
desafio, dentre outras (PINELLE; WONG; STACH, 2008). Em virtude dos desenvolvi-

mentos tecnolégicos e dos avancos recentes da industria, os jogadores atuais se tornaram
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mais exigentes com relacao a qualidade e realismo dos jogos, por isso, de acordo com
Morais (2011), o desenvolvimento dessa experiéncia para o jogador se tornou mais com-
plexo, exigindo equipes com as mais diversas especialidades dos campos de computacao
e arte, como inteligéncia artificial (IA), engenharia de software, computagao grafica, dra-
matizacao e audiovisual, por exemplo. Portanto, o processo de game design consiste em
uma metodologia multidisciplinar, onde é necessario que o game designer, responsavel
pelo projeto do jogo, utilize de conhecimentos provenientes de diversas areas de estudo,
além das competéncias em design, para que o projetista possa moldar o jogo de forma

que este proporcione a experiéncia desejada pelo mesmo para o jogador.

Schuytema (2008) compara tal processo analogamente a uma planta baixa de uma
construcao, onde partindo do game design, os jogos sao estruturados a partir de quatro
pilares béasicos importantes para qualquer jogo, independente de género ou proposito.
A tétrade elementar definida por Schell (2014), que consiste nos principais elementos
constituintes de um jogo, sao formados pela estética, que relaciona-se a maneira que o
jogo estimula os sentidos do jogador (visao, audic¢ao e tato), sendo o primeiro elemento
que é associado diretamente com a imersao do jogador; a narrativa, que diz respeito
a sequéncia de eventos ocorridos no universo do jogo, seus personagens, interagoes e o
desenvolvimento destes durante a estoria; a mecanica, que consiste nos objetivos, regras
do jogo e agoes permitidas para os jogadores a fim de cumprir os objetivos estabelecidos
pelo jogo; e por fim a tecnologia, que sao os instrumentos que farao com que os outros
pilares do game design interajam entre si, em outras palavras, refere-se as ferramentas
de software e hardware que fardo o jogo funcionar (Ex.: game engines, configuragdes e

arquitetura de hardware, controles, etc).

Cada um desses elementos tem a sua importancia e sao primordiais na construgao
da experiéncia do jogador, independente do tipo de jogo desenvolvido, além do mais, os
pilares da tétrade elementar mantém uma relacao de interdependéncia, de forma que cada
elemento influencia os outros. Por exemplo, ao desenvolver um jogo de a¢ao, é necessario
um conjunto de mecanicas especificas para esse tipo de jogo, entretanto, para que essas
mecanicas funcionem, precisa-se de uma tecnologia que viabilize o desenvolvimento dessas
mecanicas, uma estética que enfatize as mecanicas para o jogador e uma narrativa que dé
apoio a fim de que as mecanicas do jogo facam sentido ao jogador. A Figura 1 apresenta a
tétrade elementar de Schell (2014) e sua relagao de interdependéncia, dispostos de acordo

com a visibilidade dos pilares para o jogador.

Entretanto, quando levamos em consideragao as caracteristicas dos serious games,
tendo em vista que estes sao concebidos para um propoésito especifico além do entreteni-
mento, “é importante discriminar qual é o propdsito especifico destas aplicacoes, de modo
a definir como abordar o problema durante o processo de desenvolvimento” (MACHADO;
COSTA; MORAES, 2018, pp. 155-156). De acordo com os autores referidos, vale ressaltar
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Figura 1: Tétrade elementar do game design
Fonte: SCHELL, 2014, p. 51 (traduzido pelo autor)

que a tétrade de Schell (2014) considera aplicagdes voltadas ao entretenimento, enquanto
que no caso dos serious games, se faz necessario que o propdsito e os aspectos conceituais
do jogo se relacionem com estes quatro elementos, de forma que o jogador possa desenvol-
ver a competéncia esperada. A partir disso, os autores elaboraram um modelo expandido
da tétrade de Schell para serious games, cujo principal diferencial se encontra na adicao de
uma camada de contetdo especifico, que deve permear os elementos narrativos, estéticos,
mecanicos e tecnolégicos do jogo. Assim, a partir da presenga desse contetido nos demais
elementos da tétrade, espera-se que o jogo alcance o propdsito para o qual foi concebido
a partir do desenvolvimento das habilidades e competéncias do jogador no ato de jogar.
Portanto, a camada de conteido especifico passa a ter centralidade no desenvolvimento
de um serious game. A Figura 2 apresenta a tétrade de Schell adaptada para jogos com
proposito.
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Figura 2: Tétrade de Schell expandida para serious games
Fonte: MACHADO; COSTA & MORAES, 2018, p. 157

Quando levamos em consideracao o desenvolvimento de serious games educacio-

nais, tendo em vista que sao primeiramente instrumentos lidicos de suporte ao aprendi-
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zado, podemos afirmar que a abordagem de aprendizado e os componentes educacionais
de um SG devem estar inseridos no conteudo especifico deste tipo de jogo, e que estes
componentes educacionais, portanto, devem permear os demais elementos da tétrade de
Schell a fim de que o jogador desenvolva as competéncias esperadas. Um exemplo de abor-
dagem em que se é possivel trabalhar a questao do aprendizado ¢ através da proposta da
taxonomia de Bloom (1956). O autor referido classificou os objetivos de aprendizagem
em trés categorias ou dominios de competéncia: cognitiva, afetiva e psicomotora. Todos
estes dominios de competéncias devem ser levados em consideracao a fim de incorpora-los
ao conteudo especifico no processo de game design (MACHADO; COSTA; MORAES,
2018). Também é importante ressaltar que, de acordo com os autores supracitados, essa
incorporacao deve ser feita orientando o foco na experiéncia do usuario, ja que esta é
responsavel pela manutencao do interesse do jogador na aplicagdo. Lim et al. (2013)
reforca a afirmacao anterior ao dizer que um ponto chave para adquirir engajamento e
eficiéncia no aprendizado se da através de um gameplay divertido e significativo. Por essa
razao, é fundamental que o game designer de um serious game tenha o entendimento dos
objetivos pedagdgicos e de como alcanga-los e interpreté-los por meio de um gameplay

envolvente.

Com relagao aos jogos, temos que a maioria dessas aplicagoes sao voltadas ao
desenvolvimento das competéncias cognitivas dos usudrios, entretanto, deve-se ter em
mente que os dominios de aprendizagem nao sao autoexcludentes, por isso, um serious
game pode contemplar outros tipos de competéncia, mesmo que tenha um maior foco
em uma competéncia especifica. Um exemplo de serious game cujo objetivo se volta
ao aprendizado no dominio cognitivo, voltado a tematica abordada neste trabalho é o
jogo What It Is (METRAC, 2010), um jogo de perguntas e respostas voltado ao publico
jovem (entre 12 e 25 anos), abordando temas como agressao e abuso sexual, consentimento,
relacionamentos saudaveis, direitos e necessidades das vitimas de violéncia sexual, dentre
outras questoes voltadas ao problema da violéncia contra a mulher. Suas mecanicas
consistem em explorar o ambiente interagindo com objetos e personagens nao-jogaveis
(non-playable characters ou NPCs) presentes na cena. Estes podem dar dicas ao jogador
bem como apresentar situacoes em forma de perguntas ao mesmo, onde dependendo da
resposta do jogador, este poderda ganhar pontos ou perder uma vida. O jogo segue uma
estética baseada em jogos 2D isométricos, com visuais simples, adequados para rodar em
navegadores de internet (Adobe Flash), bem como dispositivos méveis (iOS/Android). A

Figura 3 apresenta uma captura de tela referente ao gameplay do jogo.

Com relagao aos serious games voltados ao dominio afetivo, temos que tais jogos
podem trabalhar o jogador na pratica e desenvolvimento de afetividade através da inser¢ao

do mesmo em situacoes que exigirao do jogador “colocar-se no lugar do outro, inserir-se no
problema e sentir o que o outro poderia sentir”(MACHADO, COSTA; MORAES, 2018,
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Figura 3: captura de tela do jogo What It Is
Fonte: METRAC, 2010

p. 158). Como exemplo de aplicagdo que aborda a temética da violéncia contra a mulher,
temos o jogo Caixza de Pandora (ALMEIDA, 2015), objeto do estudo de caso abordado
neste trabalho. O jogo apresentado na Figura 4 é um jogo de perguntas e respostas para
PC que “traz uma abordagem de enfrentamento ao considerar-se que medidas que visem
a capacitacao dos profissionais envolvidos na atencao em saude as mulheres em situacao
de violéncia s@o reconhecidas como estratégias de combate ao problema” (ALMEIDA et
al. 2013, p. 24), visando uma mudanca de atitudes ao trabalhar os aspectos cognitivos e
afetivos do profissional, de forma que estes possam atuar mais efetivamente sobre os casos

referentes a essa problemaética.

Figura 4: cena do jogo Caixa de Pandora
Fonte: http://www.de.ufpb.br/~labteve/projetos/pandora.html

Segundo Almeida (2015), a narrativa do jogo é baseada na histéria de vida da
personagem ficticia Marta, que desde sua infancia até a vida adulta tem passado por
situagoes de opressao de género e violéencia doméstica. A partir disso, o jogador precisara
ajudé-la a entender e enfrentar o problema que a personagem vivencia. Ao agir sobre as
situacoes expostas e responder as perguntas com base em seus valores e concepgoes pesso-
ais, estas respostas serao avaliadas e uma pontuacao atribuida com base no desempenho

do jogador, definindo a sua progressao no jogo e ao mesmo tempo buscando a reflexao das
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concepgoes e praticas do profissional de satide frente ao problema. Os aspectos estéticos
do jogo buscam valorizar as expressoes faciais e os cenarios, visando trabalhar os aspectos
afetivos do processo de aprendizagem, e conferindo realismo as situacoes apresentadas pelo
jogo. Testado estatisticamente na rede de saide, o jogo mostrou-se eficaz na mudanca
de percepcao e compreensao dos profissionais acerca da tematica da violéncia contra a
mulher (ALMEIDA, 2018).

Por fim, no tocante aos jogos cujo foco de aprendizado compreende o dominio
psicomotor, considerando que tais competéncias voltam-se as habilidades fisicas e moto-
ras, podemos utilizar como exemplo o jogo TouchBrush (RODRIGUES; MACHADO;
VALENCA, 2009). O jogo referido é baseado em RV nao-imersiva e aborda o problema da
educacao em higiene bucal para adolescentes e adultos, objetivando nao sé6 o entendimento
de conceitos pertinentes a higienizacao bucal, mas também auxiliar no aprendizado das
técnicas e movimentos envolvidos na escovacao. O jogo utiliza de dispositivos hapticos
para proporcionar maior imersao ao jogo, contribuindo para o desenvolvimento das com-
peténcias psicomotoras dos jogadores. A Figura 5 apresenta um protétipo do jogo sendo

jogado por um usudrio.

Figura 5: usuario jogando o jogo TouchBrush
Fonte: RODRIGUES; MACHADO; VALENCA, 2009

2.2 Realidade Virtual

De acordo com Singh & Singh (2017, p. 1), a realidade virtual (RV) consiste em
uma “técnica para simulacao de um ambiente real ou virtual através da aplicacao da teoria
de imersao em um espago virtual 3D”, onde sao utilizados dispositivos multissensoriais
para aumentar o grau de envolvimento do usudrio nesse espaco tridimensional artificial.
Em outras palavras, é uma técnica avancada de interacao humano-computador, onde o
software sintetiza um ambiente virtual 3D e, por intermédio do hardware supracitado, é
capaz nao s6 de inserir o usuario naquele espaco simulado, como também torné-lo capaz

de interagir com os elementos deste ambiente em tempo real. Dessa forma, “o usuario
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passa a atuar de forma multissensorial, explorando aspectos deste espaco por meio da

visao, audigao e tato” (KIRNER & KIRNER, 2011, p. 11).

Ao tornar possiveis e efetivas as atividades sensoriomotoras e cognitivas do usuario
no ambiente virtual (FUCHS; MOREAU, 2003), a RV muda a maneira que utilizamos
diversas aplicacoes, permitindo libertar o usuario do processo de interagao no plano bidi-
mensional e consequentemente proporcionando uma experiéncia mais rica e natural para
o mesmo. Dito isto, para que a interacao do usuario seja a mais natural possivel neste
ambiente virtual, a realidade virtual se faz dependente do processamento grafico, sonoro e
héptico em tempo real (KIRNER & KIRNER, 2011). Ou seja, tanto o hardware quanto o
software devem ser capazes de renderizar os modelos tridimensionais em tempo real, bem
como responder rapidamente as interagoes do usudrio, alterando o estado do ambiente 3D

no qual o mesmo esta inserido.

Netto, Machado e Oliveira (2002) mencionam cinco condigdes necessarias para que
um sistema seja considerado como de RV, onde os mesmos afirmam que nao é necessario
que sejam exploradas ao méaximo todas as condi¢oes, no entanto, a auséncia total de
um desses requisitos pode prejudicar a classificacao deste como um sistema de realidade

virtual. Os requisitos apresentados pelos autores sao apresentados abaixo:

e Interface de alta qualidade: um sistema de RV trabalha com informagoes mul-
tissensoriais em tempo real, tornando a experiéncia do usudrio mais natural e em

alguns casos proxima do que este estd acostumado no mundo real;

e Alta interatividade: o ambiente deve responder rapida e adequadamente as acoes

do usuario, além de proporcionar o maior niimero possivel de acoes para o usuario;

e Imersao: capacidade do sistema de RV permitir que o usudrio sinta-se dentro
do mundo virtual, seja com o seu corpo fisico ou com uma representagao digital

qualquer, como um avatar por exemplo.

e Uso da intuicao ou envolvimento: o sistema deve proporcionar formas de in-

teragao mais intuitivas e proximas das acoes do usuario no mundo real;

e Analogia ou ampliacao do mundo real: através do envolvimento e de formas
de interagao mais intuitivas, o sistema de RV pode atuar como uma transferéncia
do mundo real, onde no ambiente virtual, o conhecimento trazido do mundo real

pelo usuario é acrescido de aspectos que nao sao presentes neste.

Levando em consideracao essa capacidade que a RV tem de inserir o usuario em
um ambiente completamente virtual, também ¢é possivel inserir objetos virtuais em um

ambiente completamente real. Dessa forma, podemos categorizar essa intersecao do real
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com o virtual em diversos niveis de realidade. Milgram et al. (1994) classificam e definem

esses diferentes niveis de realidade da seguinte forma:

e Ambiente Real: caracterizada por interacoes fundamentalmente delimitadas pelo

espaco, tempo e condi¢oes materiais do mundo fisico;

e Realidade Aumentada: aprimoramentos gerados por computador sobre o ambi-

ente real, mesclando componentes e informagoes virtuais no mundo real;

e Virtualidade Aumentada: diz respeito a ambientes virtuais controlados por in-
formacoes analdgicas do mundo real. Em outras palavras, é o oposto de realidade
aumentada, onde temos a mesclagem de componentes reais em um mundo virtual.
Neste nivel, prevalecem as interagdes virtuais (KIRNER & KIRNER, 2011);

e Ambiente Virtual (RV): simulacoes artificiais que recriam um ambiente real,

melhorando uma realidade ou situacao imagética;

Vale ressaltar que a realidade aumentada e virtualidade aumentada estao dentro do
conceito de realidade misturada. De acordo com Kirner & Kirner (2011, p. 15), a realidade
misturada consiste em uma “interface baseada na sobreposicao de informacoes virtuais
geradas por computador (imagens dinamicas, sons espaciais e sensagoes hapticas) com
o ambiente fisico do usudrio, percebida através de dispostivos tecnolégicos”. Em outras
palavras, a realidade misturada consiste em qualquer mistura de elementos do mundo
real em um ambiente virtual e vice-versa. A Figura 6 apresenta o diagrama de Milgram,
denominado Reality- Virtuality Continuum, que apresenta os niveis de realidade abordados

anteriormente.

Realidade Misturada
(RM)

- -

Ambiente Realidade Virtualidade Realidade
Real Aumentada Aumentada Virtual
(RA) (vA) (RV)

Figura 6: Continuo de Realidade-Virtualidade
Fonte: MILGRAM et al., 1994 (traduzido pelo autor)

A RV também pode ser considerada como a jungao de trés ideias bésicas: imersao,
interagdo e envolvimento (MORIE, 1994). De acordo com Netto, Machado e Oliveira
(2002), o conceito de imersao diz respeito ao sentimento de fazer parte do ambiente vir-
tual, sendo normalmente influenciado por dispositivos multissensoriais e o capacete de
visualizagdo. Uma outra defini¢do apresentada por Witmer & Singer (1998, p. 227)

diz respeito a um “estado psicolégico caracterizado por se perceber envolvido, incluido
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e interagindo com um ambiente que proporciona um continuo fluxo de estimulos e ex-
periéncias”. Entretanto, vale ressaltar que o conceito apresentado anteriormente pode
ser facilmente confundido com o conceito de presenca em ambientes de RV, muito em-
bora estes dois conceitos sejam distintos. Neste sentido, uma definicao mais adequada
de imersao ¢ encontrada em Bowman & McMahan (2007, p. 38) com base no estudo
de Slater (2003), onde o autor conceitua o termo “imersdo”’como o “nivel objetivo de
fidelidade sensorial que um sistema em realidade virtual fornece”. Slater (2018) refor¢a
a influéncia dos dispositivos multissensoriais na capacidade de imersao de um sistema de
RV, onde quanto mais esse sistema der suporte as atividades sensoriomotoras do usudrio

no ambiente virtual, mais imersivo este ambiente sera.

Com relagao a imersao, sistemas de RV podem ter abordagens imersivas e nao-
imersivas. A RV imersiva diz respeito a capacidade de um sistema em RV, através dos
dispositivos multissensoriais e capacete de visualizacao, “enganar” o usuario, gerando neste
um sentimento de que ele esta e faz parte do ambiente virtual. Portanto, mesmo evidente
a importancia deste elemento, a RV também pode ser classificada como nao-imersiva, isto
é, quando se “coloca o usudrio em um ambiente 3D que pode ser diretamente manipulado,
o que pode ser feito com uma estacao de trabalho grafica convencional usando um monitor,
um teclado e um mouse” (ROBERTSON; CARD; MACKINLAY, 1993, p. 81). Dentre
algumas das ferramentas que dao suporte a RV imersiva, apresentadas por Freina &
Ott (2015), estao as CAVEs (Cave Automatic Virtual Environments), que consistem
em salas onde sao projetadas imagens nas paredes e no piso da sala, e o usuario, ao
ser inserido naquele ambiente, pode se mover livremente pelo mesmo; e os capacetes de
realidade virtual (Head Mounted Displays ou HMDs), que facilmente produzem a sensagao
de estar presente no ambiente simulado. De acordo com as autoras referidas, as tecnologias
atuais “podem oferecer sistemas com baixa latencia e rastreamento preciso de movimentos,
proporcionando uma melhor usabilidade” (FREINA; OTT, 2015, p. 3), j4 que antigamente
tais capacetes eram demasiadamente caros e causavam tonturas e desconforto aos usudrios
devido as limitagoes tecnologicas da época. A Figura 7 apresenta as duas ferramentas de

RV imersiva previamente citadas.

Figura 7: Tecnologias de RV imersiva: CAVE (1) e HMD (2)
Fonte: BARLOW, 2016; EISENBERG, 2016
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Bowman & McMahan (2007) evidenciam a importancia da imersao em sistemas de
realidade virtual, destacando como potenciais beneficios da RV imersiva o fornecimento de
uma maior compreensao espacial dentro do ambiente virtual (ex.: estereoscopia, motion
parallax), bem como a redugao do excesso de informacgao visual, tendo em vista que essa
informacao pode estar melhor distribuida pelo ambiente virtual, permitindo o aumento

da compreensibilidade do mesmo.

O segundo aspecto apontado por Netto, Machado e Oliveira (2002) que faz parte da
realidade virtual ¢ a interacao, que diz respeito a capacidade do computador de detectar e
responder as entradas do usuério, modificando o ambiente virtual de acordo com as agoes
do usuério sobre o mesmo. Assim, com a RV, a interacdo se torna mais rica e natural,
consequentemente resultando em um maior engajamento por parte do usuario no ambiente
virtual (BOWMAN, 2004). Tais interagoes ocorrem “quando o usudrio entra no espago
virtual das aplicacoes e visualiza, explora, manipula e aciona ou altera os objetos virtuais,
usando seus sentidos, incluindo os movimentos tridimensionais de translacao e rotacao
naturais do corpo humano” (KIRNER & SISCOUTTO, 2007, p. 8). E uma caracterfstica
que depende do uso de dispositivos de entrada nao convencionais, que possibilitem que
o usuério aja de uma forma mais natural dentro do ambiente em RV, além do préprio
hardware e software do computador, que serao responsaveis pela renderizacao, que deve
ter um atraso minimo admissivel para que se passe a impressao de uma interacao em tempo
real para o usudario. A Figura 8 esquematiza o lago de interacdo em um ambiente virtual,
onde em um sistema computacional, o software de renderizagao junto aos dispositivos
de visualizacao sao responsaveis por provocar imersao ao usuario, e em resposta a isso,
através dos dispositivos de entrada multissensoriais e um software de interpretacao das
entradas de dados, o usuario é capaz de interagir com o ambiente computacional virtual,

provocando alteracoes no mesmo.

Modelo/
Dados

Sistema
Computacional

N

Software de Software de
renderizacio interpretacdo
Imerséo daentrada Y, 0o racio
Dispositivos de || | Dispositivos de
exibicdo entrada

Usuario

Figura 8: Lacgo de interacao em um ambiente virtual
Fonte: BOWMAN & MCMAHAN, 2007, p. 38 (traduzido pelo autor)
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Por fim, com relacao ao conceito de envolvimento, como apontado por Netto,
Machado e Oliveira (2002), temos que essa ideia estd ligada ao nivel de motivacao para
o engajamento de uma pessoa em uma determinada atividade. Esse aspecto pode se dar
de duas formas: passivamente, como o ato de ler um livro, por exemplo, ou ativamente,
como o ato de jogar um jogo com outra pessoa. Uma aplicagao em RV pode proporcionar
os dois tipos de envolvimento, ja que permite a exploracao e a interacao do usuario com
o ambiente, provocando a alteragao deste mundo virtual dinamico. Para Morie (1994), o
envolvimento é influenciado pela dimensao estética de um ambiente virtual e é responsavel
por despertar a imaginagao do usuario, complementando a construcao deste ambiente
virtual em nossos cérebros. Assim, para a autora, quanto maior o desenvolvimento da
dimensao estética do ambiente virtual, maior serd a qualidade e o grau de envolvimento

do usuario com o ambiente virtual.

Dito isso, de acordo com os conceitos previamente apresentados, podemos perceber
que esses elementos, quando tratados isoladamente, nao sao exclusivos a realidade virtual
e podem ser contemplados em outras areas. Entretanto, na RV, a imersao, interacao e
envolvimento coexistem e se integram para proporcionar ao usuario uma experiéncia que o
transporte para o dominio da aplicagao, tornando-o parte daquele universo virtual e capaz
de interagir com seus objetos e perceber suas reacoes de uma forma mais natural. Dessa
forma, podemos concluir que imersao, interagao e envolvimento sao requisitos necessarios

para um sistema de realidade virtual.

2.3 Presenca

Um conceito importante quando tratamos de realidade virtual, relacionado de ma-
neira complementar a imersao, diz respeito ao conceito de presenca. Bowman & Mcmahan
(2007, p. 38) definem o termo como uma “resposta psicoldgica subjetiva do usudrio em
relagao a um sistema em RV”, e relaciona-se a como o usudrio se sente ou responde dentro
de um ambiente gerado por computador, isto é, se 0 mesmo se sente dentro do ambiente
virtual, mesmo que ele esteja fisicamente presente em um ambiente completamente di-
ferente (WITMER; SINGER, 1998). De uma maneira mais clara, podemos dizer que a
sensacao de presenca se da pela forma que os usudarios respondem ao ambiente virtual,
envolvendo também a percepcao do usuario de estar naquele ambiente sintético. Abrash
(2014) afirma que a presenca engaja o usudrio mais profundamente no ambiente virtual
por meio de muitos dos mesmos canais ou estimulos comuns a um ambiente real. Os
usuarios que se sentem muito presentes em um mundo virtual “devem experimentar o
ambiente virtual como uma realidade mais envolvente que o mundo fisico ao seu redor,
e considerar o ambiente descrito pelos monitores como lugares visitados, e nao como
imagens vistas” (SLATER; WILBUR, 1997, p. 4). Tendo em vista a defini¢do apresen-

tada, podemos afirmar que além de subjetiva, a sensacao de presenca é mutavel, onde
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um usuario pode ter diferentes niveis de presenca em um mesmo ambiente virtual, e esse
sentimento é influenciado por fatores internos, como a atencao e o estado de espirito do
usudrio, por exemplo (BOWMAN; MCMAHAN, 2007).

Levando em consideracao que a imersao, interagao e envolvimento sao elementos
ou caracteristicas que constituem a RV, podemos dizer que estes elementos influenciam
na sensacao de presenca do usuario. Com relacao a imersao, de acordo com Diemer et al.
(2015), as pesquisas apresentam considerdveis evidéncias de que o nivel de imersao que
um sistema em RV fornece afeta a sensacao de presenca experimentada pelo usuario. Em
outras palavras, quanto mais sofisticada a simulacao, isto é, quanto maior a imersao do
usuério no ambiente virtual, maior serd a sensagao de presenga do mesmo (DIEMER et
al., 2015; SLATER & WILBUR, 1997).

Witmer & Singer (1998) nao somente reforcam o que foi previamente afirmado,
mas também listam alguns fatores que afetam essa imersao, proporcionando uma maior
sensacao de presenca. Dentre estes, destacam-se o isolamento do usuario no ambiente
virtual, o fornecimento de modos de interacao mais naturais, bem como a percepcao de
autoinclusao e automovimento dentro deste ambiente. Portanto, pode-se concluir que a
imersao ¢ uma condicao necessaria para a sensacao de presenga, entretanto, nao é sufici-
ente para tal (HARTH et al., 2018). Além disso, os autores referidos também destacam
o envolvimento como uma das condicoes necessarias para a promocao da sensacao de
presenca do usuario em um ambiente virtual, onde se a atencao do usuario esta voltada
aos estimulos proporcionados pelo ambiente virtual, eles estarao mais envolvidos na ex-
periéncia, resultando em uma maior sensacao de presenca destes. Em contrapartida, se
a atencao do usudrio estda em coisas externas ao ambiente virtual, ou o uso dos disposi-
tivos de interagao causam desconforto ao utilizador, logo, este estara menos envolvido,

diminuindo consequentemente a sua sensacao de presenca.

O trabalho de Riva et al. (2007) analisou a possibilidade do uso de RV como
um meio afetivo, isto é, um meio capaz de provocar diferentes emocoes a partir da in-
teracao com seus conteudos. Duas das hipoteses levantadas pelos autores dizem respeito
a influéncia do estado emocional do usuario pela sensacao de presenca, bem como a ca-
pacidade de um ambiente virtual que elicita sentimentos ao jogador em fazer este se
sentir mais envolvido ou presente neste ambiente. Os autores utilizaram trés versoes de
um mesmo ambiente virtual, onde duas dessas versoes foram alteradas a fim de induzir
emogoes (ansiedade e tranquilidade, respectivamente) ao usudrio, enquanto a outra era

uma versao neutra.

Os resultados obtidos com os testes mostram que os ambientes virtuais foram
capazes de induzir os estados emocionais esperados nos usuarios, onde a experiéncia pro-
porcionada pelo ambiente que induzia ansiedade gerou um crescimento de sentimentos

negativos, como tristeza e a propria ansiedade; enquanto o ambiente que induzia tranqui-
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lidade acarretava na predominancia de sentimentos de felicidade e quietude nos usuarios.
Também foram encontradas correlagoes pelos autores entre tais ambientes e a sensagao
de presenca, onde foi observado que os ambientes virtuais que provocavam algum tipo
de envolvimento emocional ao usuario resultavam em um nivel de presenca significante-
mente maior que no ambiente neutro. Ou seja, existe uma correlacao entre presenca e
emogoes (positivas e negativas), isto é, contetidos afetivos possuem um efeito importante

no envolvimento do usudrio e na sensacao de presenca em um ambiente de RV.

No que se refere a interagao, de acordo com Gongalves, Melo e Bessa (2018),
alguns estudos demonstram o papel da interacao na experiéncia do usuario, contribuindo
de forma positiva para a sensacao de presenca do mesmo. O trabalho de Messinis et al.
(2010) investiga a relacao entre a sensagao de presenga e a interacao em ambientes virtuais
educacionais por meio da avaliacao e o estudo de uma colecao destes ambientes, a fim de
compara-los quanto a interacao, sensacao de presenca, cumprimento dos objetivos e o uso
de avatares. Os autores supracitados conseguem encontrar em grande parte dos projetos
avaliados uma forte associagao entre o uso de avatares e interacao com relagao a presenca,
resultando no alcance dos objetivos educacionais do ambiente virtual. Além disso, a
intensidade emocional e afetiva do usuario para com um avatar pode também contribuir
para que este se sinta mais imerso no ambiente virtual. Ja o estudo de Mcmahan et
al. (2012) consistiu em avaliar a fidelidade de interagao e fidelidade de display tanto
em niveis elevados quanto em niveis baixos. A avaliagao utilizou um jogo de tiro em
primeira pessoa em RV através de uma CAVE como dispositivo de RV imersiva. Um
dos interessantes resultados apresentados pelos autores foi em relacao ao desempenho dos
jogadores, que foi melhor quando avaliado sob as condicoes de baixa ou alta fidelidade
em ambas as caracteristicas respectivamente, do que quando misturou alta fidelidade
de display com baixa fidelidade de interagao, e vice-versa. Também foi observado pelos
autores que o nivel de fidelidade, tanto em relacao ao display quanto a interacao, afetaram
positivamente na estratégia e no desempenho dos participantes, tendo o display de alta
fidelidade em ambas as caracteristicas contribuido melhor para a sensacao de presenca,

engajamento e usabilidade dos testantes.

Assim, considerando o papel da imersao, da interacao e do envolvimento para a
sensacao de presenca do usudrio em um ambiente de RV (HARTH et al., 2018; WIT-
MER & SINGER, 1998), bem como a importancia de tais elementos para um sistema de
RV, podemos concluir que estes elementos jamais poderao ser tratados de forma sepa-
rada quando falamos em termos de presenca em ambientes de realidade virtual, ja que a
imersao, interagao e envolvimento se integram para proporcionar uma experiéncia atra-
ente, onde o usudrio possa experimentar ou viver situacoes de uma forma mais auténtica

e proxima da realidade.
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No estudo de Witmer & Singer (1998), os autores listam alguns fatores que podem
contribuir para uma sensagao de presencga mais forte para o usudrio. Tais fatores podem
influenciar a sensagdo de presenca dos usudrios afetando a imersdo e/ou envolvimento,
e sao divididos em quatro categorias: fatores de controle, fatores sensoriais, fatores de
distragao e fatores de realismo. A seguir tem-se uma descricdo de forma mais sucinta

sobre cada uma destas categorias.

e Fatores de controle: tais fatores envolvem a capacidade e a forma que o usuario
interage com o ambiente virtual. Isto é, maior sera a sensacao de presenca do usuario
se 0 mesmo tiver controle sobre o ambiente virtual onde o mesmo estd inserido, se
o usuario interage com o ambiente de maneira préxima ao mundo real, bem como a
capacidade de modificar objetos dentro do ambiente virtual e ser capaz de perceber

de imediato as consequéncias causadas por suas agoes naquele espaco.

e Fatores sensoriais: dizem respeito ao uso dos sentidos do usudrio para a promog¢ao
da sensacao de presenca do mesmo. Para os autores, a informagao visual tem prima-
zia sobre os outros sentidos, influenciando mais na presenca do usuério. A adicao
de estimulos aos outros sentidos de forma coerente e consistente e o volume de
informagao sensorial no ambiente transmitida ao observador sao fatores que contri-

buem para a sensacao de presenca do utilizador.

e Fatores de distracao: algumas das caracteristicas dentro dessa categoria tem
relagao com a capacidade de promover o isolamento do usuario do mundo real, a
habilidade de concentragao do préprio utilizador e uma interface natural que nao
interfira negativamente na interacao do mesmo com o ambiente virtual. Todas essas

caracteristicas auxiliam positivamente para a sensacao de presenca do usuario.

e Fatores de realismo: relacionam-se com as caracteristicas que contribuem para
o realismo da cena, aumentando a sensacao de presenga do usudrio (Ex.: conteido
da cena, texturas, resolucao, iluminagao e campo de visao), além da consisténcia da
informagao apresentada pelo ambiente virtual com experiéncias do mundo real, e
o sentimento de desorientacao do usuario quando retorna do espaco virtual para o
ambiente real. Vale ressaltar que quando se fala em realismo da cena, nao significa

que a cena requeira conteido do mundo real.

Considerando o que foi exposto anteriormente, podemos utilizar o conceito de pre-
senga como uma “forma consensual de avaliar subjetivamente a eficdcia dos ambientes
virtuais” (GONCALVES; MELO; BESSA, 2018, p. 1). Schwind et al. (2019) reforga a
necessidade de medir a presenca de uma maneira confiavel, a fim de que se possa estudar
as interagoes em um ambiente de RV, bem como auxiliar na criacao de experiéncias cada

vez mais imersivas utilizando esta tecnologia. Existem diversas propostas de avaliagao
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de presenca, que vao desde o uso de medidas fisiolégicas a aplicagao de questionarios,
por exemplo. Um dos mais conhecidos e importantes esforcos empregados para definir e
avaliar a sensacao de presenca em ambientes de RV sao apresentados nos questionarios
de presenga (QP) e tendéncias imersivas (QTI) de Witmer & Singer (1998). O estudo
dos autores referidos buscou desenvolver um instrumento de avaliagao de presenga consi-
derando aspectos que influenciam o envolvimento e a imersao, visto que foi identificado
pelos autores que tais aspectos contribuem para a sensacao de presenca do usuario em

um ambiente de RV.

A primeira versao do questionario foi composta de 32 itens e buscou medir o grau
em que os individuos experienciam a presenca em um ambiente virtual através da in-
fluéncia dos fatores sensoriais, de controle, distracao e de realismo. Ja o o QTI mede
a tendéncia dos individuos de se sentirem envolvidos ou imersos. Através de uma es-
cala Likert de 7 pontos, a pontuacao de presenca é calculada pelo somatorio dos pontos
atribuidos em cada pergunta. Ambos os instrumentos desenvolvidos foram aplicados em
quatro experimentos envolvendo tarefas psicomotoras em ambientes virtuais. Os resul-
tados obtidos pelos autores com a analise fatorial dos itens de ambos os questiondrios
desenvolvidos nao s6 resultaram na reducao do nimero de itens do instrumento para 19,
mas também deram indicios de uma forte correlacao entre a maioria dos itens com a pon-
tuacao total do questionario, mostrando que esses fatores contribuem para a promocao

da sensacao de presenca no usuario.

O questionario de Witmer & Singer (1998) serviu de base para muitos outros tra-
balhos voltados a avaliacao da sensacao de presencga, como pode ser visto no trabalho de
Schubert, Friedmann e Regenbrecht (2001), por exemplo. Neste, os autores investigaram
0s processos cognitivos que levam a emergir a sensacao de presenca, onde 0s mesmos a
definem como uma experiéncia resultante da interpretacao de um modelo mental do am-
biente virtual, que resulta destes processos cognitivos. A partir da exploracao de dois
componentes que envolvem esses processos, que consistem na imersao psicolégica, bem
como o envolvimento no ambiente virtual, os autores construiram o questionario IPQ
(IGroup Presence Questionnaire), formado por 75 itens com base em diversos outros
trabalhos previamente publicados, junto a questoes adicionais relacionadas aos aspectos
técnicos da experiéncia no ambiente virtual. A versao inicial do IPQ foi aplicada em um
experimento com usuarios que tiveram contato com diversas formas de ambientes virtuais
(Ex.: usuérios de HMDs e CAVEs, RV nao-imersiva, jogos 3D, etc.). Neste, os parti-
cipantes tiveram que responder todos os itens do questionario com base na experiéncia
mais recente destes com um ambiente virtual. A partir dos resultados obtidos pelos auto-
res, através de uma analise fatorial, foram extraidos oito fatores, onde dentre esses, trés
eram relacionados a sensagao de presenca (presenga espacial, envolvimento e realismo),

que dizem respeito a experiéncia subjetiva dos usuarios, enquanto os outros fatores eram
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voltados a imersao ou a avaliacao da tecnologia em si. Além disso, houve a reducao do
numero de itens do instrumento, passando de 75 para 14 itens em uma escala Likert de 5

pontos.

Outra abordagem relevante é apresentada nos estudos de Slater, Usoh e Steed
(1994). Os autores identificaram fatores externos e internos que contribuiam para a
promocao da sensacao de presenca. Os fatores externos envolviam a qualidade e resolugao
dos displays, a representacao realistica do usudrio, a consisténcia e a interatividade com
o ambiente virtual, dentre outros. Quanto aos fatores internos, estes envolviam o sis-
tema de apresentagao (visual, auditivo ou cinestésico), bem como a posi¢ao perceptiva
(egogénica ou exogénica). A partir disso, os autores propuseram o questionario SUS
(Slater-Usoh-Steed), que busca avaliar a presenga sob trés aspectos: a sensagao de estar
dentro do ambiente; a maneira que o ambiente virtual se torna a realidade prominente
e a forma que o ambiente virtual é pensado como um lugar visitado. A primeira versao
deste questionario, contendo trés itens, foi usada em um experimento buscando avaliar
a influéncia do sistema de representagao, empilhamento de ambientes, atores virtuais e
gravidade na sensagao de presenga do usudrio (SLATER; USOH; STEED, 1994). J4 a
segunda versao do SUS, contendo seis itens, foi utilizada em dois estudos comparando
métodos de locomogao em um ambiente virtual (SLATER; USOH; STEED, 1995; USOH
et al., 1999). Os resultados obtidos pelos autores nos estudos referidos apresentaram uma
relacao positiva entre presenca e os sistemas de apresentacao visual e cinestésico, bem
como a profundidade, quando aplicada a ambientes virtuais empilhados, através do uso
de um HMD. Além disso, foi identificado que a sensacao de presenca era maior para os
caminhantes reais do que os caminhantes virtuais, embora essa diferenca tenha diminuido

quando o desconforto proporcionado pelo equipamento foi levado em consideracao.

Outros questionarios também foram desenvolvidos voltando-se a outras midias
além da RV imersiva, como o ITC-SOPI (ITC Sense of Presence Inventory), desenvolvido
por Lessiter et al. (2001). Os autores desenvolveram uma versao inicial do questionério,
contendo 63 itens envolvendo caracteristicas consideradas relevantes para a sensacao de
presenca. Tais caracteristicas foram extraidas de outros estudos e envolvem a sensagao
de espaco, envolvimento, distracao, realismo, autonomia, naturalidade, interacao social,
efeitos negativos, dentre outros. Esta versao foi aplicada aos participantes em um experi-
mento envolvendo uma experiéncia mediada envolvendo multiplas formas de midia, dentre
elas, IMAX (3D ou 2D), cinema, curta-metragens ou jogos de computador. A partir dos
resultados obtidos, através de uma analise fatorial, foram identificados e extraidos quatro
fatores: sensacao de espago fisico, engajamento, validade ecolégica e efeitos negativos.
Assim, a versao revisada do questionario passou a compreender 44 itens que utilizam uma
escala Likert de cinco pontos, com base nos fatores extraidos. Também vale ressaltar que

a versao final do questionario referido apresentou uma confiabilidade satisfatéria através
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do alfa de Cronbach, com valores variando entre 0,76 e 0,94 entre os fatores.

Um outro questiondrio dentro desta categoria é o TPI (Temple Presence Inventory),
desenvolvido por Lombard, Ditton e Weinstein (2010). Os autores conduziram uma série
de estudos com o objetivo de desenvolver um questiondrio de presenca para multiplas
midias padronizado, que nao somente engloba dimensoes referentes a presenca social, mas
também de escalas de diversos outros estudos, como a presenca espacial, imersao, realismo,
envolvimento, dentre outros. A versao inicial do questionério era constituida de 137 itens
e foi aplicada aos participantes do experimento em duas categorias de experiéncias medi-
adas (alta presenga e baixa presenca), onde foram utilizadas apresentagoes audiovisuais
nao-interativas em cada uma dessas categorias. A partir da anédlise fatorial dos itens, o
questiondrio final passou a compreender 42 itens em oito fatores, englobando presenca
espacial, presenga social (passiva e ativa), atuacao social, engajamento, realismo social,
realismo perceptivo e riqueza social. O questionario também apresentou bons indices de
confiabilidade através do alfa de Cronbach, com valores entre 0,78 e 0,93 entre os oito

fatores.

E importante frisar que quando falamos de elementos como presenca e imersao,
temos nos referido até entao aos conceitos referentes a realidade virtual, apresentados
anteriormente. Entretanto, jogos também utilizam desses mesmos conceitos, ja que estas
sao caracteristicas importantes para um jogo. Um jogo pode gerar imersao e a sensacao de
presenca sem o uso da RV. Por isso, se faz necessario identificar como esses conceitos sao
apresentados especificamente para o ramo de jogos e compara-los com as defini¢goes desses
conceitos referentes a RV previamente apresentadas, a fim de que possamos identificar as

semelhancas e disparidades entre as definicoes abordadas.

A respeito da definicao de presenca em jogos, tendo em vista que a maioria das
teorias e definicoes do termo sao oriundas da definicao de presenca em RV, uma das
conceitualizagoes apresentadas por Tamborini & Bowman (2010) consideram a presenga
em games sob trés dimensoes: presencga espacial, que consiste na sensagao psicologica
de estar fisicamente dentro de um ambiente virtual e ser capaz de manipular com objetos
virtuais como se fossem reais, de forma que o ambiente simulado seja perceptivamente
convincente ao usuario (FREINA; OTT, 2015); presenga social, que refere-se a maneira
que os usudrios interagem com atores sociais virtuais como se eles fossem reais (Ex.: jogos
de multiplayer online massivo (MMO)); e auto presenga, que é a sensagao na qual os
usuarios tratam o seu personagem virtual como se fossem eles mesmos, manifestando o
sentimento de que os eventos do jogo estao acontecendo diretamente ao jogador, e nao
ao personagem virtual controlado pelo mesmo (Ex.: jogos com visdo em primeira pessoa,
que permitem o jogador interagir com o ambiente pelo olhar do personagem virtual). De
acordo com Jin (2011), essas multiplas subcategorias de presenca podem ocorrer de forma

simultanea em um game, inclusive com esses tipos de presenca a interagir entre si.
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Dadas essas trés dimensoes de presenca apresentadas, e considerando a similari-
dade entre as defini¢coes de presenca espacial para jogos e a sensagao de presenca em
RV, podemos afirmar que o elemento “tecnologia”’da tétrade de Schell tem maior in-
fluéncia na presenca espacial do jogador, incluindo nesse meio os dispositivos de interagao
e de RV, enquanto as outras vertentes de presenca sao influenciadas pelos outros ele-
mentos do game design. Os préprios autores reforcam essa ideia quando afirmam que
“a caracteristica dos video games que mais proeminentemente distingue a habilidade de
promover presenca da habilidade de outras tecnologias de entretenimento é a capacidade
para interatividade” (TAMBORINI; BOWMAN, 2010, p. 89), sendo esta interatividade
fator determinante na promocao da presenca espacial para o jogador, e também contribui
na capacidade de um game de orientar a atencao dos jogadores (TERKILDSEN; MA-
RANSKY, 2019). Portanto, podemos encontrar uma relagao entre o conceito de presenga

em RV com o conceito de presenca espacial em termos de jogos.

Um outro exemplo que podemos utilizar para esclarecer os elementos apresentados
por Tamborini & Bowman (2010) se dd através do elemento da narrativa em um game,
que pode contribuir para a sensacgao de presenca do jogador, tendo em vista que esta pode
orientar a atencao do mesmo, de forma que este perca a nogao do espaco ao seu redor
para que este “esteja’no mundo do jogo (BUSSELLE; BILANDZIC, 2009). Entretanto,
se tratada isoladamente, tal caracteristica nao ird promover a presenca espacial devido
a auséncia de interatividade, mas pode gerar presenca pela dimensao da auto presenca,
onde envoltos pela narrativa, é manifestada uma sensacao psicolégica de que os eventos

ocorridos no jogo ao personagem virtual estao sendo ocorridos aos proprios jogadores.

Alguns outros estudos em relagdo a games mostram uma certa relacao entre os
conceitos de presenga e flow. Cszikszentmihalyi (1990, p. 4) apresenta o conceito de flow
como “o estado em que pessoas estao tao envolvidas em uma atividade que nada mais
parece importar”, ou seja, é uma atividade tao agradavel e prazerosa a ponto de que
as pessoas nao se importarao em faze-la, mesmo que a atividade seja dificil ou perigosa.
Essa relagao entre presenca e flow é evidenciada no estudo de Weibel e Wissmath (2011),
onde através de uma anélise fatorial utilizada em trés jogos diferentes (um RPG, um
jogo de plataforma e um jogo de corrida) para identificar similaridades entre os conceitos
previamente citados, mostra que esses conceitos sao positivamente correlacionados, isto
é, eles compartilham similaridades conceituais, entretanto, ha evidéncias de que presenca
e flow correspondam a diferentes aspectos da experiéncia de jogo, onde “flow pode ser
definido como a imersdao ou o envolvimento em uma atividade (ex.: a agao de jogar), e
presenga refere-se a sensa¢ao de imersao espacial em um ambiente mediado” (WEIBEL;
WISSMATH, 2011, p. 1). Além disso, para os autores, a sensagao de presenca é vista

como um estado anterior ao estado de flow.

Outros trabalhos que também evidenciam a presenca como um antecedente do es-
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tado de flow do jogador compreendem os estudos de Bachen, Hernandez-Ramos, Raphael
& Waldron (2016), bem como o estudo de Jin (2011). O primeiro trabalho buscou analisar
as maneiras que os jogadores sao engajados durante o gameplay, para efetivar melhor o
game design de serious games educacionais. Através do desenvolvimento de um modelo
integrado envolvendo varidveis pertinentes a presenca, flow e identificacdo com os perso-
nagens, os autores buscaram identificar o relacionamento entre tais variaveis e como estas
influenciam na empatia e no interesse do jogador. Os resultados obtidos pelos autores a
partir da aplicacao do modelo nos testes com um SG mostram que a presenca tem uma
contribuicao positiva na predicao do estado de flow, na identificagdo com os persona-
gens, promo¢ao de empatia e no interesse em aprender, apesar de a presenca neste ltimo

aspecto ter uma influéncia muito menor que nos outros aspectos referidos.

J& o trabalho de Jin (2011) buscou identificar o papel da presenca no estado de flow
do jogador. Através de estudos com jogos de géneros diferentes, a autora referida empre-
gou uma abordagem baseada na modelagem de equacoes estruturais, a fim de identificar o
papel de trés tipos de presenga nos jogos como mediadora do estado de flow. Vale ressaltar
que, junto as dimensoes de presenga apresentados por Tamborini & Bowman (2010), a
autora subdivide a dimensao de presenca espacial, adicionando a dimensao de presenca
fisica, que diz respeito especificamente a sensacao de interacao com objetos virtuais como
se eles tivessem propriedades fisicas de objetos do mundo real. A Figura 9 apresenta um

modelo esquematico de presenca para midias eletronicas interativas presente no estudo de

Jin (2011).

Com relacao a avaliagao da sensagao de presenga em jogos, muito embora existam
evidéncias de que abordagens em RV voltadas a jogos proporcionam respostas emocionais
de maior intensidade emocional por parte do jogador, bem como um maior engajamento
do mesmo, contribuindo dessa forma para uma maior sensacao de presenga do jogador
ao comparar abordagens imersivas e nao-imersivas de um mesmo jogo (PALLAVICINI;
PEPE; MINISSI, 2019), nao foram encontrados estudos que levassem em consideracao
essas diferentes facetas da presenca, apresentadas na Figura 9. O estudo de Pallavicini,
Pepe e Minissi (2019) envolve a avaliagdo da experiéncia do jogador em um jogo co-
mercial através de duas abordagens (imersiva e nao-imersiva) levando em consideragao a
usabilidade, respostas emocionais e a sensagao de presenca do usuario. O experimento
foi conduzido com vinte e quatro estudantes e funcionarios de uma universidade, em que
foi utilizado como instrumento de avaliagao da sensacao de presenca o questionario SUS
(SLATER; USOH; STEED, 1995), voltado para ambientes de RV. Os resultados obtidos
pelos autores fornecem evidéncias de que nao ha muitas diferencas em termos de usabi-
lidade com relacao as duas abordagens. Além disso, também hé indicios de uma maior
sensacao de presenca e maiores indices de resposta emocional na abordagem em RV do

jogo utilizado para avaliacao.
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Figura 9: Modelo de presenca para midias interativas
Fonte: JIN, 2011, p. 116 (traduzido pelo autor)

Com relacao ao conceito de imersao em jogos, podemos perceber que alguns auto-
res como McMahan (2003) relacionam este conceito com o conceito de presenca em RV,
destacando a similaridade entre esses dois conceitos. Para o autor supracitado, imersao é
um dos elementos constituintes da experiéncia do jogador. Além disso, também a classi-
fica sob dois niveis: o nivel diegético, quando o jogador esta preso no mundo da histéria do
jogo; e o nivel nao-diegético, referente aos sentimentos do jogador pelo jogo e a estratégia
empregada pelo mesmo durante o gameplay (ex.: ganhar pontos, adquirir novas habilida-
des, etc.). Para que um jogo possa proporcionar imersao aos jogadores, sao apresentadas
no referido estudo trés condigoes necessarias para tal: as convencoes do jogo devem estar
proximamente alinhadas com as expectativas do usuario acerca do mesmo, as agoes do
usuario devem fazer sentido ao jogador, e por fim, as convenc¢oes do mundo do jogo devem
ser consistentes. O trabalho de Ermi e Mayra (2005) também menciona a similaridade
entre o conceito de imersao para jogos e o conceito de presenca para RV, ja que imersao
pode ser definida como o sentimento de estar envolto por uma realidade diferente, que
toma conta de toda a nossa atencao e das nossas percepcoes. Porém, mesmo com essa
similaridade, no contexto dos jogos, as autoras preferem utilizar o termo “imersao”, tendo
em vista que o termo implica de uma forma mais clara os processos mentais e psicologicos

envolvidos na experiéncia do jogador (ou gameplay).
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Brown e Cairns (2004) abordam de forma diferente o conceito de imersao, ao
definirem tal conceito como o grau de envolvimento do jogador em um jogo, sendo dividido
em trés niveis ou estagios subsequentes de envolvimento: engajamento, absorcao e imersao
total. Cada nivel sugere que o jogador esteja cada vez mais envolvido no universo e
atividades do jogo, sendo necessario que os jogadores quebrem barreiras que limitam o
grau de envolvimento destes, investindo seus esforcos e atencao no jogo para alcancar
o estdgio maximo, que é a imersao total, sendo esta ultima identificada pelos autores
similarmente ao conceito de presenca em RV, onde de acordo com os participantes do
experimento aplicado no estudo dos mesmos, o termo foi descrito como “estarem separados
da realidade e um desapego de tal forma que o jogo era tudo o que importava” (BROWN;
CAIRNS, 2004, p. 1299).

Similarmente ao estudo anterior, o trabalho de Jennett et al. (2008) aborda a
imersao como a experiéncia psicoldgica de engajamento com um jogo, sendo um fator
chave para uma boa experiéncia de jogo. Sao destacadas trés caracteristicas pelos au-
tores: perda da percepgao do tempo, perda da percepcao do mundo real, bem como o
envolvimento e a sensagao de estar no ambiente. Entretanto, ao contrario dos outros au-
tores previamente citados, eles afirmam que a imersao em jogos distingue-se do conceito
de presenca utilizado em RV, sendo independentes um do outro quando tais conceitos
sao aplicados a jogos. Para os autores, jogos que nao proporcionam uma sensacao de
presenca podem ser imersivos, bem como a reciproca também é verdadeira, isto é, a pre-
senca em jogos pode ser possivel sem a imersao. Entretanto, se considerarmos o estudo
de Ermi e Mayra (2005) e a afirmagao anterior, podemos concluir que nesse ultimo caso
a experiéncia do jogador é prejudicada, j4 que se existe sensacao de presenca, mas nao
ha imersao do jogador, a experiéncia do mesmo ¢é direta e negativamente afetada, tendo
em vista que para as autoras referidas, a imersao corresponde aos processos psicolégicos

envolvidos durante o gameplay do jogador.

2.4 Consideracgoes

Como pode ser observado ao longo deste capitulo, a realidade virtual se mostra uma
tecnologia com potencial em fornecer experiéncias cada vez mais atraentes para diversos
segmentos, como entretenimento, educacdo e no ramo cientifico. Freina e Ott (2015, p.
7) afirmam que “a principal motivagdo para o uso de RV é que ela dd a oportunidade
de viver e experimentar situacoes que ‘nao podem ser acessadas”fisicamente”, através
da imersao, interacao e envolvimento, caracteristicas proporcionadas por esta tecnologia.
Tais caracteristicas coexistem e contribuem para a promocao da sensacao de presenca
do usuario em um ambiente virtual. Entretanto, para que a RV chegue a sua capaci-
dade total, se faz necessario também o auxilio de outros dispositivos de interacao que

trabalhem com os sentidos do usudrio, nao s6 permitindo uma experiéncia mais natural
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dentro do ambiente virtual, mas também engajando o usuario mais profundamente neste
ambiente, proporcionando assim uma maior sensacao de presenca. O uso de tal hardware
consequentemente torna o desenvolvimento de software para sistemas de RV mais com-
plexo e implica em outros fatores, quando levamos em consideracao o desenvolvimento
de jogos, tendo em vista que o proprio hardware de RV nao é economicamente acessivel
para um publico abrangente no momento atual, além do aumento da complexidade no
processo de game design, ja que buscara utilizar da melhor maneira as capacidades da RV
e suas tecnologias para proporcionar uma experiéncia cada vez mais imersiva, interativa

e envolvente ao jogador.

No tocante ao processo de game design e desenvolvimento de serious games, consi-
derando a tétrade expandida proposta por Machado, Costa e Moraes (2018), sabendo que
os quatro elementos do game design (narrativa, estética, mecanica e tecnologia) sao inter-
dependentes e contribuem para proporcionar uma experiéncia mais envolvente e imersiva
para o jogador, podemos dizer que o uso das tecnologias de realidade virtual, aliados aos
elementos narrativos, estéticos e mecanicos de um game, podem potencializar a imersao
do jogador, e consequentemente, a sensacao de presenca do mesmo, ja que estas tecnolo-
gias “tentam fazer maior uso das habilidades naturais que adquirimos pela nossa interagao
com o mundo fisico, habilidades evolucionérias que sao codificadas na operagao de nossos
sistemas perceptivos e motores” (BIOCCA, 1992, p. 49). Além disso, a RV, caso esteja
devidamente incorporada aos contetudos especificos e objetivos do jogo, pode contribuir
de forma mais efetiva no alcance do propdsito para o qual o jogo foi concebido. Para isso,
“é¢ importante saber que fatores podem influenciar esta sensacao de presenca de maneira
a otimizar os jogos e tirar o maximo proveito em termos de imersao” (GONCALVES;
MELO; BESSA, 2018, p. 1).

Também ¢é importante ressaltar que tanto a presenca quanto a imersao independem
de tecnologias de realidade virtual para serem alcancadas em um jogo digital. Ou seja, o
conceito de presenca em jogos ¢ multifacetado, isto é, dividido em diversos aspectos que
podem ocorrer de forma simultanea e que podem contemplar os diferentes elementos da
tétrade elementar de Schell. Portanto, para nos referirmos a tal conceito, sera utilizado
neste trabalho o modelo adotado por Jin (2011), baseado na classificagdo de Tamborini e
Bowman (2010), segmentando este conceito em quatro aspectos: presenca fisica, presenga
espacial, presenca social e auto presenca. A partir disso, podemos concluir que, em
virtude deste aspecto multifacetado da presenca em jogos, esse conceito passa a ser mais
abrangente em comparacao com o conceito de presenca para ambientes de RV, onde nestes

podemos contemplar apenas as dimensoes de presenca fisica e espacial.

Com relacao a imersao em jogos, pode-se perceber em muitos estudos uma certa
similaridade com relagao ao conceito de presenga em realidade virtual, em que uma princi-

pal diferenga destaca-se no estudo de Ermi e Mayra (2005), onde enquanto a presenga em
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realidade virtual considera os processos psicolégicos em relacao a estar dentro do ambiente
virtual, a imersao considera os processos psicoldgicos frente a experiéncia proporcionada
pelo jogo ao jogador, isto é, o gameplay envolvendo suas miltiplas facetas (narrativa,
estética, mecanica e tecnologia). Essa diferenca torna os conceitos de imersao em jogos e
presenca em RV independentes entre si, corroborando com o que foi afirmado no trabalho
de Jennett et al. (2008). Se juntarmos as defini¢oes abordadas com o conceito apresentado
por Brown e Cairns (2004) e McMahan (2003), além de relacionarmos com a definigdo
de imersao em RV, podemos dizer que imersao em jogos diz respeito a capacidade dos
mesmos de proporcionar ao jogador uma experiéncia psicologica em relagao ao gameplay,
onde essa experiéncia ¢ dividida em niveis crescentes de envolvimento, caracterizados pelo
engajamento, absor¢ao e imersao total, em que sao necessarias trés condigoes para que se
chegue a imersao total: as convencoes do jogo devem estar proximamente alinhadas com
as expectativas do usudrio acerca do mesmo, as acoes do usuario devem fazer sentido ao

jogador, e por fim, as convengoes do mundo do jogo devem ser consistentes.

Vale ressaltar que apesar das tecnologias de RV contribuirem para a imersao total
do jogador, nao é tarefa tinica e exclusiva destas tecnologias proporcionar este engaja-
mento, mas aliada aos outros elementos da tétrade, é tarefa da RV apresentar elementos
ou o jogo de maneira que permita ao jogador um maior envolvimento. Portanto, no to-
cante a imersao, o progresso do jogador nestas etapas (engajamento, absorgao e imersao
total) depende de como os elementos da tétrade estao projetados e balanceados, ou seja,
mesmo que os estudos mostrem que a RV pode influenciar positivamente na imersao do
jogador, a tecnologia por si sé nao pode ser responsavel por isso. A insercao de tecnologias
de RV em um serious game deve ser feita de acordo com os outros elementos da tétrade
(narrativa, estética e mecanica), bem como o contetido especifico a permear todos os ele-
mentos, a fim de moldar uma experiéncia que nao somente mantenha o jogador engajado,
mas também possibilite o desenvolvimento cognitivo, afetivo e técnico do mesmo. Assim,
espera-se que ao vivenciar de forma direta as situagoes e obstaculos impostos pelo jogo
através da sensagao de presenca, o jogador possa “despertar as motivagoes para a reflexao
e a mudanga de praticas” (ALMEIDA, 2015, p. 30). A Figura 10 apresenta um diagrama

esquematico dos conceitos apresentados neste capitulo.
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3 METODOLOGIA

Considerando a importancia da sensacao de presenca na promocao de um engaja-
mento mais profundo do usudrio em ambientes de realidade virtual, bem como o potencial
que o uso de tecnologias de RV possuem nos jogos em proporcionar experiéncias mais
imersivas, é importante identificar como essas abordagens em RV, mais especificamente
cenarios 360° aplicados a serious games, podem potencializar a sensacao de presenca do
jogador, impactando a experiéncia do mesmo e contribuindo para um melhor alcance dos
resultados esperados no que se refere ao proposito do jogo. Assim, como apresentado no
Capitulo 1, o objetivo deste trabalho consistiu em avaliar a sensagao de presenca espacial e
auto presenca do jogador no contexto de realidade virtual aplicada a cenarios 360°. Essa
avaliacao foi feita a partir da proposicao de um instrumento de avaliacdo da sensacao
de presenca em jogos, explorando as dimensoes de presenca referidas. Além disso, foi
feito um estudo de caso utilizando o serious game educacional Caixa de Pandora, sendo
desenvolvido um protétipo em RV que utilizou a base conceitual do SG referido para a
aplicacao do questionario. Por fim, a partir da aplicacao do experimento com os usuarios,
tanto para a versao original do jogo como para o prototipo desenvolvido, buscou-se iden-
tificar se a versao em RV acarretou em uma melhoria nesses dois tipos de presenca, em

comparag¢ao com a abordagem convencional.

O desenvolvimento deste trabalho contou com quatro etapas distintas, apresen-
tadas no diagrama presente na Figura 11, de modo a alcangar o objetivo geral e os
objetivos especificos estabelecidos. Essas etapas estao dispostas na seguinte ordem: (1)
levantamento dos principais instrumentos de medi¢ao de presenga em ambientes de reali-
dade virtual, bem como dimensoes de presenca em questionarios voltados a experiéncia e
satisfacao do jogador; (2) proposi¢ao de um questionério de avaliagao da sensacao de pre-
senca voltado para jogos, englobando as dimensoes de presenca espacial e auto presenca do
jogador; (3) desenvolvimento de um prot6tipo em RV utilizando a base conceitual do jogo
Caixa de Pandora, objeto do estudo de caso deste trabalho; (4) avaliacao da sensacao de
presenca dos jogadores no protétipo desenvolvido, bem como na versao original do jogo,

a fim de comparar as respostas obtidas pelos usuarios em ambas as versoes.

(" ETAPA3
ETAPA 1 Desenvolvimento de um
Levantamento dos > prototipo em RV com a
questionarios de presenca base conceitual do Caixa
\_ de Pandora
ETAPA2 ) ETAPA 4
Proposicao de um Avaliagao da sensagdo de
instrumento de avaliagao presenca dos jogadores no
da presenga espacial e prototipo desenvolvido e
auto presenca J no jogo original

Figura 11: Diagrama do processo metodolégico
Fonte: elaborado pelo autor
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3.1 Levantamento dos questionarios de presencga e experiéncia de jogo

A primeira etapa para o desenvolvimento deste trabalho consistiu no levantamento
dos principais questionarios de presenca voltados para ambientes virtuais e outras midias.
Este levantamento teve o objetivo de analisar os questionarios existentes quanto a sua
finalidade, sua consisténcia interna e a relevancia académica do questionario, visando a
concepgao de um novo instrumento de avaliacao da presenca voltado para jogos, englo-
bando as dimensoes de presenca espacial e auto presenca. Dito isso, esta pesquisa foi feita
com base nos estudos de Baren & IJsselsteijn (2004), bem como o estudo de Schwind,
Knierim, Haas e Henze (2019). O primeiro apresenta um compéndio de trabalhos volta-
dos a medicao de presenca de uma forma abrangente, apresentando uma visao geral de
cada estudo descrito na literatura até entao. O outro trabalho, mais atual, é mais direci-
onado a medicao de presenca através do uso de questiondarios. Neste, os autores também
apresentam, na fundamentacao tedrica do trabalho, uma visao geral de alguns relevantes
questiondrios de presencga, e em seguida faz uma comparacao entre tais questionarios, a
fim de selecionar e comparar o uso destes dentro e fora de um ambiente virtual. A Figura

12 apresenta um panorama geral entre os questionarios existentes de presenca.

Autores Ano Citagbes Itens Uso
Banos et al. [2] 1998 146 77 VE
Barfield & Hendrix [3] 1995 186 5+1 WE
Cho et al. [4] 2003 3 4 VE
Dinh et al. [6] 1999 365  13+1 VE
Gerhard et al. [9] 2001 57 19+4 SVE
Kim & Biocea [12] 1997 664 8 VE
Krauss et al. [13] 2001 8 42 VE
Lombard & Ditton [16] 2000 205 103 NA
Lombard & Weinstein (TPI1) [17] 2009 120 4-5 CM
Lessiter et al. (ITC-50PI)[14] 2001 g1 4 CM
Michols et al. [20] 2000 158 9 VE
Mowak & Frank [21] 2003 569 9 SVE
Schubert et al. [23, 27, 28] (IPQ) 2001 758 14 VE
Usoh/Slater et al. [36, 39] (SUS) 1994/2000 853/466 3/6 VE
Witmer & Singer [43] (WS) 1998 3569 32 VE

VE = Ambiente Virtual , CM = Cross-Media,
SVE =ambiente Virtual Compartilhade |, NA = Itens ndo listados
*Determinado usando Google académico, Set. 2018

Figura 12: Listagem dos principais questionarios de presengca em RV
Fonte: SCHWIND; KNIERIM; HAAS e HENZE, 2019, p. 3 (traduzido pelo
autor)

Vale ressaltar que os estudos utilizados como base para este levantamento englobam
instrumentos de medicao de presenca voltados exclusivamente para ambientes de RV.

Como no presente trabalho estao sendo analisadas as dimensoes de presenca espacial,
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bem como a auto presenca em jogos, somente os questiondrios de presenca voltados a
ambientes virtuais sao insuficientes para se trabalhar a dimensao de auto presenca do
jogador. Dessa forma, também foram acrescidos a esse levantamento outros trabalhos
envolvendo questionérios voltados a experiéncia e satisfacao do jogador, onde nestes foram

consideradas apenas as dimensoes voltadas a sensagao de presenga do jogador.

Com relacao a andlise dos questionarios, esta foi realizada a partir de trés critérios
de sele¢ao, a fim de compor o novo instrumento de avaliacao da sensagao de presenca
em jogos. Os instrumentos foram avaliados segundo a sua confiabilidade ou consisténcia
interna, sendo utilizado como parametro o valor do alfa de Cronbach. Para este critério,
foram considerados apenas os questionarios que tivessem um grau de confiabilidade maior
ou igual a 0,80. O segundo critério utilizado para a avaliacao diz respeito a sua fina-
lidade, isto é, ao uso para o qual o questionario foi concebido. Neste critério, foram
considerados apenas os instrumentos voltados a avaliacao de presenca em ambientes de
RV nao-compartilhados, bem como outras midias. Por fim, o terceiro critério diz respeito
a relevancia do instrumento nos estudos de presenca, sendo considerados a aplicagao deste

em outros estudos, bem como o nimero de citacoes referentes ao trabalho.

Dito isso, através da analise dos questionarios, foram selecionados cinco instru-
mentos de avaliacao da sensagao de presenca para a concepcao do questionédrio proposto
neste trabalho. Dentre os questionarios selecionados através deste levantamento, quatro
destes referem-se a ambientes de RV, que s@o o questionario de Witmer & Singer (1996),
o IGroup Presence Questionnaire (IPQ) (SCHUBERT et al., 2001), o questionério de-
senvolvido por Banos et al. (2000), e o Temple Presence Inventory (TPI) (LOMBARD;
DITTON & WEINSTEIN, 2009). Com relacao aos questionérios voltados a jogos, foi
selecionada a dimensao de presenca de uma adaptagao do questionario GameFlow (SWE-
ETSER & WYETH, 2005) presente no trabalho de Carvalho, Felix & Machado (2019),
utilizada para avaliar a sensacao de presenca na versao para dispositivos méveis do jogo
Caixa de Pandora. O modelo adaptado pelos autores utiliza uma escala Likert de cinco
pontos, representando o grau de concordancia do usudrio com as afirmacoes apresentadas
em cada item. Com relacao a dimensao de presenca, esta é composta de oito perguntas
selecionadas e adaptadas de outros questionarios conhecidos e validados, dentre eles, o
questiondrio Player Ezperience of Need Satisfaction (PENS), que fornece um instrumento
de avaliacdo da satisfagdo do jogador baseada na Teoria da Autodeterminagao (Self De-
termination Theory ou SDT), com seu foco em cinco dimensées (competéncia, autonomia,
presenga, controles intuitivos e relacionamento) (RIGBY & RYAN, 2007). Todos os ques-
tionarios selecionados nesta etapa nao somente possuem um bom grau de confiabilidade,
evidenciado pelo alfa de Cronbach (« > 0, 80), mas também sao ou tem como base estudos
de relevancia académica, cujos instrumentos desenvolvidos sao validados e utilizados em

outras pesquisas referentes a presenca e satisfacao do jogador.
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3.2 Proposicao do questionario de presenga

A partir do levantamento e andlise dos questionarios realizada na etapa anterior,
foi proposto um novo instrumento de avaliagao da sensacao de presenca com base nos
questiondrios previamente selecionados. O questiondrio desenvolvido para este trabalho
objetivou avaliar as dimensoes de presenca espacial e auto presencga do jogador, portanto,
a sua finalidade é voltada para a avaliacao deste construto em jogos. Vale ressaltar que nao
foram encontrados trabalhos que lidassem com um instrumento voltado especificamente a
avaliacao de presenca em jogos, englobando essas multiplas dimensoes. Também constitui
como objetivo desta etapa a posterior aplicacao do questionario em um estudo de caso
com o jogo Caixa de Pandora, buscando medir a sensagao de presenca do jogador em duas
abordagens: a abordagem original do jogo (versdao mobile), bem como uma abordagem

em RV desenvolvida neste trabalho, utilizando cenarios 360°.

Para a construcao do questionario, inicialmente foi feita uma analise de contetido
dos itens presentes em cada um dos questionarios selecionados na etapa anterior. Essa
analise de contetido buscou realizar uma primeira triagem das perguntas, utilizando como
critério para esta triagem os conceitos de presenca espacial e auto presenca em jogos,
apresentados no estudo de Jin (2011). Em outras palavras, buscou-se selecionar os itens
que estivessem mais proximos dos conceitos apresentados no estudo da autora supracitada.
As caracteristicas pertinentes a presenca espacial e auto presenga consideradas para a

primeira triagem dos itens do questionario proposto sao apresentadas a seguir.

e Presenca espacial:

— percepcao de realismo em ambientes de midia;
— exploragao/navegacao em ambientes virtuais 2D/3D;
— transporte para outro mundo ou ambiente;

— imersao/envolvimento em ambientes virtuais;
e Auto presenca:

— identificagao do jogador com o personagem virtual ou o contexto do ambiente;
— modelo mental de si mesmo;

— respostas emocionais ou afetivas (identificagdo ou empatia) com o “eu”virtual

mentalmente incorporado;

Desta primeira triagem foram obtidos 64 itens dentre os cinco questionarios se-
lecionados, onde a partir desta triagem, os itens foram agrupados de acordo com as
caracteristicas apresentadas acima. Este agrupamento foi feito a fim de remover as per-

guntas que tinham o mesmo sentido (duplicatas) presentes nos diferentes questionarios
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selecionados para a composicao deste novo instrumento. Apds a remocao dos itens re-
petidos, foi feita uma nova andlise de conteido e triagem das perguntas com o objetivo
de selecionar e adaptar os itens a compor o questionario final. Essa segunda triagem foi
necessaria tendo em vista que estd sendo proposto um novo instrumento de avaliacao da
presenca voltado para jogos, e que este instrumento sera aplicado em um estudo de caso
com duas abordagens do jogo Caixa de Pandora, sendo uma delas uma abordagem em
RV utilizando cendrios 360°, desenvolvida neste trabalho. Portanto, pode-se dizer que os
itens foram selecionados e adaptados de forma a considerar as caracteristicas comuns a

ambas as abordagens (original e RV).

Também foram identificadas nesta etapa algumas caracteristicas pertinentes aos
questiondrios selecionados que nortearam a selecao e adaptacao das perguntas que pas-
saram a compor o questionario final. O questionario de Banos et al. (2000) explora
mais fortemente a questao da presenca como a percepcao de realismo dentro do ambiente
virtual, em comparacao com os outros instrumentos. J& o de Witmer & Singer (1996)
trabalha em seus itens tanto as questoes de interagao (realismo e exploragao) dentro do
ambiente virtual, quanto a questao do envolvimento e imersao do usudrio neste ambiente.
O IGroup Presence Questionnaire de Schubert et al. (2001) se destaca através dos itens
que exploram a presenca como o transporte do usuario para outro ambiente, bem como a
imersao e envolvimento do usuario em ambientes virtuais. Ja o Temple Presence Inven-
tory (TPI) de Lombard, Ditton & Weinstein (2009) envolve algumas questoes que podem
ser melhor adaptadas para a dimensao de auto presenga, em compara¢ao com os outros
questiondrios, ja que este instrumento é voltado para multiplas midias além de ambientes
virtuais. Quanto ao instrumento de Carvalho, Felix e Machado (2019), sete dos oito itens
que concernem a dimensao de presenca em jogos foram considerados para o questiondrio
final, tendo em vista que os itens se enquadram nas defini¢oes estabelecidas no estudo de
Jin (2011).

Com o fim da segunda triagem e a remocao das duplicatas, temos que o questionario
de presenca final proposto para este trabalho é composto de 5 itens sociodemograficos,
bem como 22 itens de avaliacao da sensacao de presenca do jogador, extraidos e adapta-
dos de cada um dos questionarios previamente selecionados. Dentre os 22 itens do ques-
tionario, 16 referem-se a dimensao de presenca espacial e 6 sao pertinentes a dimensao
de auto presenca. Para cada item, foi utilizada a mesma escala Likert de concordancia
presente na adaptacao do modelo GameFlow apresentada no estudo de Carvalho, Fe-
lix & Machado (2019). Também vale ressaltar que os itens foram selecionados nao sé
considerando as caracteristicas da presenca espacial e da auto presenca apresentadas no
estudo de Jin (2011), mas também pensando na aplicagao do questionario considerando
as caracteristicas de ambas as abordagens do jogo utilizado como estudo de caso deste

trabalho. Portanto, pode-se dizer que o questionario foi adaptado para os jogos. Os itens
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pertinentes ao questionario de presenca desenvolvido para este trabalho se encontram no

Quadro I. O questionario completo se encontra no Apéndice A deste trabalho.

Quadro I - Questionario de Presenca
Fonte: elaborado pelo autor

P1. Me senti imerso no ambiente virtual (1)

P2. O contetido apresentado pelo ambiente virtual ajudou a envolver-me no jogo (V1)

P3. Senti que os aspectos visuais (imagens, cenas, etc.) do jogo me envolveram na tematica do jogo (I e V)

P4. Sent que os aspectos sonoros (musicas, efeitos sonoros, etc.) presentes me envolveram na tematica do jogo. (Il e
V)

P5. A ex periéncia dentro do ambiente do jogo pareceu consistente com a experiéncia no mundo real. (I, I e VT)

P6. O ambiente virtual respondeu as minhas interagies e agdes de forma satisfatdria. ()

P7. Me senti capaz de interagir com o ambiente virwal ao final da ex periénda. (I}

P8. Me senti envolvido com o ambiente virtual de forma que consegui me distrair do mundo real. (I e IT)

P9. Ao jogar, sinto-m e transporado para outro tempo e lugar. (I e V)

P10. Me senti envolvido emodonalmente pelo ambiente virtual. (I'V)

P11. Senti que as minhas ag@es modificavam o ambiente do jogo. (IV)

P12. Eu ndo tinha conhecimento do que acontecia ao meu redor enquanto navegava pelo ambiente virtual. (I'V)

P13. Experimentei atrasos entre minhas agies e os efeitos delas no ambiente do jogo. (1)

P14. Senti que os aspectos visuais'sonoms do jogo me distraiam enquanto jogava. ({1}

P15. Senti que mesmo no ambiente virtual, eu estava ciente do mundo real ao meu redor enquanto navegava no mundo
virtwal. (I e ['V)

P16. O cenario do jogo me pareceu realista. (I e IV)

P17. Ao jogar o jogo, sinto-me como se fizesse parte da estdria (ou contex to apresentado no ambiente). ({1, II] e V)
P18. Eu tive reagdes a eventos e personagens do jogo como se fossem personagens reais. (I, Ve V1)

P15. Me senti impactado pelo contex to apresentado pelo ambiente virtual do jogo. (IT)

P20. 0D ambiente virtual foi capaz de induzir respogas emodonais em mim. (I}

P21. Me senti emocionalmente envolvido na ex periéncia proporcionada pelo ambiente do jogo. (I1)

P22. Fui capaz de me identificar ou ter sentimentos de empatia com o personagem virtual no ambiente do jogo.

(I): Banos etal. (1998)  (II): Witmer & Singer (1996} (1IT): PENS (RIGBY & RYAN, 2007)
(IV): IPQ (SCHUBERT et al.,, 2001)  {V): Carvalho, Felix & Machado (2015)
(VI): Temple Presence Inventory (LOMBARD et al., 2009)

3.3 Desenvolvimento do protétipo

A fim de abordar o processo de desenvolvimento do protétipo, terceira etapa do
percurso metodoldgico deste trabalho, é importante que seja feita inicialmente uma breve
abordagem sobre a versao original do objeto do estudo de caso deste trabalho. O serious
game Caixa de Pandora consiste em um jogo educativo de perguntas e respostas que
traz uma abordagem de enfrentamento ao problema da violéncia contra a mulher (VCM),
auxiliando no desenvolvimento de competéncias nos profissionais de saude para que estes
saibam reconhecer e intervir de maneira mais efetiva, por meio do didlogo e do entendi-
mento, nos casos relacionados ao problema abordado (ALMEIDA, 2015). Assim, além de
transmitir os conceitos relacionados a VCM, o jogo busca proporcionar uma reflexao por
parte dos jogadores acerca de suas concepgoes pessoais perante esta problematica (CAR-
VALHO, FELIX & MACHADO, 2019). O jogo referido foi avaliado estatisticamente e os
resultados do trabalho de Almeida et al. (2018) evidenciaram a efetividade do jogo como
uma ferramenta educacional, no tocante a construcao de conhecimento e na mudanca de

concepgoes dos profissionais de satde.
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Por se tratar de um serious game educacional, se faz necessario que se tenha
como elemento central uma camada de conteido especifico, representada pelo material
pedagégico do jogo. No trabalho de Almeida (2015), este material foi elaborado na forma
de um mapa conceitual, que apresenta as categorias e temas relacionados com a pro-
blematica da violéncia contra a mulher, que poderiam ser considerados na dinamica do
jogo. Este mapa, construido e validado como base conceitual do Caixa de Pandora cate-
goriza os desafios do jogo original em trés vertentes: género, direitos humanos e saude.
Dessa forma, o contetido especifico do jogo permite a visualizacao da complexidade da
violéncia contra a mulher como um problema multifacetado, que envolve as desigualdades
entre homens e mulheres, produzidas e legitimadas pela sociedade, contribuindo para o
crescimento da VCM, que representa nao somente uma violagao aos direitos humanos das
mulheres, mas também configura-se como um problema que influencia significativamente
na satude das mesmas (ALMEIDA, 2015). Assim, os temas e subtemas presentes no mapa
conceitual nortearam a elaboracao dos desafios e roteiro do jogo original, tendo estes con-
ceitos relacionados para evidenciar essa complexidade da VCM, bem como ampliar o grau
de compreensao do jogador acerca da tematica. A Figura 13 apresenta o mapa conceitual

do Caixa de Pandora.

Violéncia doméstica
contra a mulher
(VDCM)
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Figura 13: Mapa conceitual do jogo Caixa de Pandora
Fonte: ALMEIDA, 2015

De acordo com Almeida (2018), o conhecimento acerca da VCM apresentado no
mapa conceitual da Figura 13 busca nao somente despertar o interesse pelo tema, mas
também conscientizar o profissional de saide sobre a complexidade das questoes de género
e de suas implicacoes com a area de saude, dessa forma, auxiliando no cumprimento dos

objetivos estabelecidos para o jogo. Além disso, a autora destaca o uso dos elementos
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estéticos e narrativos do jogo como estratégias para promover a reflexao e a sensibilizagao
dos jogadores, bem como o compromisso e a mudanca de comportamento. Vale ressaltar
que nao foram encontradas abordagens em serious games voltados a VCM que tivessem
trabalhado com um material pedagogico bem validado como a base conceitual desenvol-

vida para este jogo.

Com base na abordagem original desenvolvida para computador, o jogo foi portado
para dispositivos modveis, passando por um processo de redesign do trabalho original
desenvolvido por Almeida (2018). Este redesign buscou expandir o piblico-alvo do jogo,
a fim de ampliar e facilitar o acesso e aquisi¢ao do conhecimento para um ptublico geral, a
qualquer hora e em qualquer lugar, nao se restringindo apenas aos profissionais de satde,
mas voltando-se para adolescentes a partir dos 14 anos de idade (FELIX et al., 2018).
Dito isso, para a versao em dispositivos moveis, esse redesign foi voltado para o didlogo
dos personagens e o linguajar das questoes, mantendo-se a base conceitual desenvolvida e
validada no jogo original. Esta versao se encontra disponivel para a plataforma Android
via Google Play.

A partir da versao para dispositivos méveis desenvolvida, foi realizado um novo
redesign para a abordagem deste trabalho, voltada para ambientes 360°, cujo objetivo
consiste em enriquecer a experiéncia do jogador através da imersao do usuario no contexto
da VCM através de cendrios realistas e estimulando o mesmo a adquirir conhecimentos
por uma nova visao dos desafios do jogo original. A Figura 14 apresenta a linha do tempo

referente as abordagens desenvolvidas com relagao ao Caixa de Pandora.

Versoes do jogo

2015 2018 2019 (em andamento)

12 Abordagem 22 Abordagem 32 Abordagem

Almeida (2015) Felix et al.(2018) Carvalho et al.{2019)
Publico-alvo: profissionais de Publico-alvo: publico geral Abordagem: Ambientes 3602
salde (videos e imagens)

Objetivo: conscientizagéo
Objetivo: combate 4 VCM Plataforma: Mobile (Android) Objetivo: Inserir lojogado[no
Plataforma: PC (Windows) 322;‘?:{;;‘)32:&2&253&”@60 de
conhecimentos

Plataforma: Mobile (Android) + VR
headset

Figura 14: Abordagens desenvolvidas para o jogo Caixa de Pandora
Fonte: elaborada pelo autor
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Assim, foi realizado o desenvolvimento de um protétipo do Caixa de Pandora
utilizando uma abordagem em RV através de cendrios 360° (videos e imagens). Este
protétipo foi desenvolvido com o intuito de avaliar a sensacao de presenca espacial e
auto presenca do jogador, tanto para o prototipo desenvolvido, quanto para a abordagem
anterior, isto é, a versao mobile (Figura 14). Este processo de desenvolvimento se deu em
cinco etapas, dispostas na seguinte ordem: (1) definigao do escopo e plataforma do projeto;
(2) redesign do jogo; (3) desenvolvimento da cena 360° do protdtipo; (4) implementagao

do software; (5) testes preliminares do protétipo.
A. Definicao do escopo e plataforma

Com relagao a primeira etapa do desenvolvimento do protétipo utilizado no experi-
mento, inicialmente foi necessario que o projeto tivesse seu escopo delimitado, em virtude
do tempo disponivel para se desenvolver a aplicacao. Assim, tendo em vista que os desa-
fios do jogo original sao estruturados em trés niveis, abrangendo os conceitos de género,
direitos humanos e saude, respectivamente, foi decidido que a versao protétipo contem-
plaria trés desafios referentes as questoes de género, apresentadas no primeiro nivel do
jogo original. Segundo Almeida (2015, p. 101), os desafios presentes neste nivel “abordam
as questoes culturais, educacionais e sociais que constroem e perpetuam as desigualdades
entre meninas e meninos”. A descricao dos desafios selecionados do jogo original para a

aplicacao no prototipo se encontra na Tabela 1.

Tabela 1: Descricao dos desafios selecionados do Caixa de Pandora mobile

Desafio \ Descricao da cena

1) Meninos nao Marta vé seus irmaos brincando juntos e pergunta se
brincam com meninas | ela poderia se juntar a eles. Entretanto, eles recusam
dizendo que “isso é coisa de meninos”.

2) Coisa de mulher Marta estd ajudando sua mae a lavar os pratos, en-
quanto seus irmaos estao sentados assistindo TV. In-
dignada, Marta reclama com os irmaos por nao esta-
rem ajudando, mas rapidamente é repreendida pela
mae, que diz que lavar pratos é “coisa de mulher”.
3) De quem € a culpa? | A familia estd assistindo um filme, onde é exibida
uma cena onde a mulher sofre agressao sexual por um
homem. O pai de Marta diz que a culpa tinha sido
da vitima, por conta das roupas que estava usando,
além do horario que estava saindo.

Além disso, tendo em vista as diversas plataformas que possibilitariam o desen-
volvimento do jogo, foi também definido que seria utilizado o motor grafico Unity, tendo
em vista a sua boa curva de aprendizado, capacidade e suporte a diversas plataformas,
incluindo o desenvolvimento de aplicacoes em RV. Um outro fator que também contribuiu

para tal decisao foi o tempo disponivel para o desenvolvimento da pesquisa.
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B. Processo de redesign do jogo

Com a defini¢ao do escopo do projeto, bem como a plataforma utilizada para o
desenvolvimento da aplicagao, passou-se para a etapa de redesign do jogo. Nesta etapa,
inicialmente foram feitas sessoes de brainstorm com a equipe para direcionar os aspectos
estéticos e narrativos, dando uma nova roupagem ao jogo atual frente ao uso das tecno-
logias de RV. Este novo direcionamento da estética e narrativa teve de ser feito, ja que
em virtude dos elementos da tétrade de Schell (2014) estarem interligados, a alteragao
na tecnologia por meio da insercao da RV acarretou na alteracao de outros elementos,
bem como a abordagem do contetido sério do jogo. Vale ressaltar que do jogo original, foi
mantida nao s6 a mecanica de perguntas e respostas presente nas versoes anteriores, mas

também a mesma base conceitual construida e validada no trabalho de Almeida (2015).

Assim, deste processo, foi dada uma abordagem diferente aos elementos narra-
tivos, retirando a linearidade da mesma e adicionando um novo contexto para justificar
as agoes do jogador. No jogo original, o jogador é apresentado a vida da personagem
ficticia Marta, vitima de situagoes de opressao e violéncia. Essa estéria ocorre de forma
cronoldgica, em trés etapas ou niveis, representando uma determinada fase da vida da per-
sonagem (infancia/adolescéncia e vida adulta) e relacionadas com o material pedagdgico
abordado no mapa conceitual, isto é, as questoes de género, direitos humanos e satde.
Ja com relacao a versao em RV, a estéria do jogo envolve um caso de investigacao da
morte de uma mulher, onde o jogador lidard com elementos que remeterao as memorias
da personagem. Assim, este serd livre para escolher as memorias que ele quer explorar e
consequentemente resolver os seus respectivos desafios, a fim de descobrir o responsavel

pelo fim da personagem e reverter a situagao da mulher vitima de violéncia.

Com essa nova abordagem narrativa, pretendeu-se trabalhar o envolvimento do
jogador com o contexto apresentado pela estéria do jogo, de forma que o jogador tivesse um
papel mais ativo no ambiente virtual, nao somente integrando-o ao contexto apresentado
pelo ambiente, mas também gerando uma maior identificagao ou impacto emocional ao
jogador frente aos eventos e personagens apresentados no ambiente do jogo. Através desse
maior envolvimento do jogador, foi esperado que o jogador fosse estimulado a descobrir
e explorar as diferentes narrativas que o cerceiam no ambiente virtual. Dessa forma,
buscou-se trabalhar a sensacao de presenca espacial e auto presenca através da narrativa
considerando os itens P2, P9, P10, P17, P18, P19, P21 e P22 do questionério desenvolvido

para a avaliagao do jogo.

No tocante a abordagem estética adotada para o protétipo em RV, temos que
na versao original, a narrativa é apresentada ao jogador por meio de um conjunto de
ilustracoes que buscam, através das expressoes corporais e faciais, bem como os cenarios,
“prover a experiéncia de sofrimento, de medo, de esperanca, de tristeza e de duvida vi-

venciada pelos personagens” (ALMEIDA, 2015, p. 103). Assim, de acordo com a autora,
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os elementos estéticos atuaram com o objetivo de contextualizar a situagao de violéncia, a
fim de sensibilizar e provocar uma reflexao por parte do jogador acerca de suas concepgoes
e experiéncias pessoais, de forma que este possa compreender melhor a problemética abor-
dada, bem como prover uma assisténcia em satde livre de concepcoes preconceituosas. A

Figura 15 apresenta uma cena da abordagem original do Caixa de Pandora.

Marta faltava ao servigo, quando sofria agresstes em casa. O que
voceé pensa disso?

A. Que Marta falta ao trabalho, porque & timida, tem vergonha de tudo.
Agregsdo & uma coisa normal que acontece com toda mulher.

JB\. @ne a violéncia interfere ndo 56 na sadde, mas na vida soclal das mul-
heres, influenclando na sua capacidade produtiva, neo trabalho.

C. Gue isso nilo & motivo para faltar ao trabalho. No fundo, Marta queria
mesmo & ficar em casa sem farzer nada.

D. Gue Marta devia faltar por outros motives também. Apenas a agresslo
nio justifica a falta

A violéncia & uma violagdo acs direltos humanos e & crime. Acomete a
satde ¢ a vida soclal, psicolsgica e biolsgica de quem a sofre. Nio pode ser
entendida como algo normal na vida das mulheres. 5

Figura 15: Capturas de tela do jogo Caixa de Pandora
Fonte: elaborada pelo autor

Como a alteracao tecnoldgica acarretou na alteragao estética devido ao uso de
RV, esta abordagem passou a ser baseada em videos e imagens 360°, saindo das ilustracoes
2D presentes nas versoes original e mobile (Figura 15) e partindo para o uso de gestos e
principalmente da estética sonora. Assim, buscou-se proporcionar uma maior imersao do
jogador no ambiente virtual através da apresentacao de cenarios ou situagoes ao jogador
que buscasse aproxima-lo da vivéncia destas no mundo real. A partir do fornecimento
de uma experiéncia mais consistente com a realidade, busca-se transportar o jogador
para esse contexto, de forma a gerar um maior envolvimento emocional e sentimentos
de empatia no jogador, através da identificacao destes com a temaética apresentada pelo
ambiente virtual. Dessa forma, buscou-se trabalhar a sensagao de presenca espacial e auto
presenca através da estética visual e sonora considerando os itens P1, P3, P4, P5, P8, P9,
P10, P16, P19, P21 e P22 do questionério desenvolvido para a avaliagao do jogo (Quadro
D).

Com relagao a base conceitual do jogo e a mecanica, estes elementos foram
mantidos da versao original, sem sofrer quaisquer alteragoes. Portanto, o jogador, ao
explorar os contetidos narrativos do jogo, se depararda com desafios representados por
perguntas de multipla escolha, que consiste na principal mecanica do jogo (Figura 15). O
jogador devera agir sobre as situagoes apresentadas a ele escolhendo, entre as alternativas
da pergunta apresentada, aquela que ele julgar mais adequada. Assim, o jogador estard

expondo suas concepgoes pessoais acerca do problema, e como consequéncia, o jogo atribui
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uma pontuacao ao jogador e apresenta mensagens de cunho motivacional que atuam como
feedback para o mesmo, assim, estimulando a reflexao deste acerca de suas respostas. Com
o cumprimento dos passatempos em cada nivel, é apresentada uma mensagem sobre a sua
atuacao e a pontuagao obtida até entao, que define a sua progressao ou nao no jogo
(ALMEIDA et al., 2018).

Caso o jogador nao venha a atingir uma pontuacao suficiente, ele acaba falhando
e terd que recomegar o jogo do inicio. Tendo em vista que as respostas das perguntas nao
sao dicotomicas, isto é, nao ha respostas certas ou erradas, tais respostas sao avaliadas
em uma escala de adequagao com os propésitos do jogo. Essa pontuacao base é multi-
plicada posteriormente por um peso denominado Grau de Importancia (GI), que atribui
um valor dependendo do tema que a pergunta esteja relacionada (género, saide e direitos
humanos, ou mais de um desses conceitos), por exemplo, uma pergunta que aborda os
trés temas previamente citados terd peso maximo, portanto, exercera maior influencia na
pontuagao final do jogador (ALMEIDA et al., 2018). Quanto a pontuagao base, a Figura

16 apresenta a escala de avaliacao das respostas e seus respectivos significados.

eContradi-

*Mais *Presenca de «Predominancia

adequada, toria, preconcei- de concepcdes

bDOSItCIlva, baiii‘ig g tos. preconceituo-
dseddd no 5dS.
saber de comum.

género.

Figura 16: Escala com o valor das respostas e seus respectivos significados
Fonte: ALMEIDA, 2015

Quanto ao fluxo do jogo no protétipo, este tem inicio com a apresentacao de um
ambiente tutorial, desenvolvido com o intuito de apresentar ao jogador, por intermédio
de textos e imagens, o objetivo do jogo, bem como os controles e agoes permitidas pelo
jogador. Assim, como afirmado por Schuytema (2008), é importante que os jogadores
saibam o objetivo do jogo logo no inicio deste, a fim de que o jogador possa guiar suas
acoes e percepgoes a partir das informacgoes recebidas. Portanto, as instrugoes do jogo
estao distribuidas pelo ambiente 360°, onde o jogador deve visualizar os seus arredores
e interagir com determinados elementos para que ele possa iniciar o jogo. Vale ressaltar
que o jogador s6 podera jogar se ele tiver visto todas as instrugoes do jogo. A Figura 17

apresenta uma captura de tela referente ao nivel tutorial do jogo.
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Direcionamento da atencéo do jogador

Use o botdo C para interagir com o ambiente

alhe
e olhe

Visao do jogador no ambiente virtual

Figura 17: Captura de tela da cena tutorial do jogo
Fonte: elaborada pelo autor

Feito isso, o jogador segue para a tela de menu, que consiste em uma imagem 360°
referente a uma sala de investigacao. Alguns pontos de interagao no ambiente represen-
tarao as opgoes do jogo: “objetivo”, que abordara o objetivo do jogador; “jogar”, que
levara o jogador para a primeira fase do jogo; “motivacao”, que apresenta a justificativa
para o desenvolvimento do jogo, e “problema’”, que descreve um pouco da realidade da
violéncia contra a mulher no Brasil. A Figura 18 apresenta uma captura de tela referente
ao menu do jogo. J4 a Figura 19 apresenta um esquema do fluxo de telas do jogo na sua

versao prototipo.

Direcionamento da atengéao do jogador

Objetivo

Visao do jogador no ambiente virtual

Figura 18: Captura de tela do menu do jogo
Fonte: elaborada pelo autor
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tes que estao ocorrendo no mesmo ambiente, ao mesmo tempo. Em cada uma dessas
situagoes, o jogador tem um desafio ou pergunta correspondente que ele deve solucionar.
Ao finalizar os desafios dentro do ambiente 360°, a pontuacao do jogador é calculada e
uma mensagem referente ao seu desempenho é apresentada. A Figura 20 mostra uma

captura de tela referente ao primeiro nivel do jogo.
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Problema

—

(problema)
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Figura 19: Fluxo de telas referente ao protétipo em RV
Fonte: elaborada pelo autor

Direcionamento da atengao do jogador

Assim que o jogador vai para o primeiro nivel, ele percebe trés situagoes diferen-

Visao do jogador no ambiente virtual

Figura 20: Captura de tela do primeiro nivel do jogo
Fonte: elaborada pelo autor




Com relagao a pontuacao do jogo, mantém-se o mesmo sistema presente nas versoes
anteriores do Caixa de Pandora, onde a pontuagao é multiplicada pelo grau de importancia
da pergunta que o jogador respondeu. Assim, a condicao de vitéria do jogador em um
determinado nivel é que ele tenha um desempenho igual ou superior a 60% (valor parame-
trizado) dos pontos disponiveis dentro do nivel. Dependendo do desempenho do jogador,
ele ganhard um ntmero de estrelas como recompensa pela sua atuagao dentro do nivel,
como evidenciado na Tabela 2. Caso o jogador nao consiga atingir o desempenho minimo
necessario, o jogo encerra com uma mensagem de desempenho dizendo que o jogador nao
foi capaz de ajudar a personagem. A Tabela 2 apresenta o desempenho do jogador e o

impacto causado no final do jogo.

Esta segunda etapa do processo de desenvolvimento resultou na produgao de um
documento de game design, que descreve os principais aspectos relacionados ao jogo, que
vao desde seus objetivos aos elementos narrativos, estéticos, mecanicos e tecnoldgicos

pertinentes ao jogo.

Tabela 2: Calculo do desempenho do jogador no protétipo

Desempenho (estrelas) \ Impacto no jogo

Entre 60% e 75% (1 Desempenho minimo aceitavel para o jogador prosse-
estrela) guir no jogo. O jogador é minimamente capaz de aju-
dar a reverter a situagao da personagem, entretanto, ha
muito espago para melhoria das concepgoes do jogador.
Entre 75,01% e 90% (2 | Bom desempenho, entretanto, o jogador apresenta algu-
estrelas) mas concepgoes contraditérias com relacao ao problema
da VCM, portanto, ainda nao é completamente capaz
de ajudar a personagem.
Maior que 90% e menor | Excelente desempenho. O jogador apresenta plenas
que 100% (3 estrelas) | condigoes de auxiliar a personagem vitima de violéncia
através de suas concepgoes emancipadoras.
100% (4 estrelas) Desempenho perfeito. Ao completar um nivel com
100% de aproveitamento, o jogador recebe como recom-
pensa uma pista adicional, que serve como uma con-
quista no jogo.

C. Concepcao e gravagao da cena 360°

Com a finalizacao da etapa de redesign, passou-se para a terceira etapa do desen-
volvimento do protétipo, que consiste na concepcao da cena referente ao nivel abordado
no protétipo. No tocante a esta etapa, tendo em vista que se esta utilizando uma aborda-
gem em ambientes 360° com a base conceitual do Caixa de Pandora, se faz necessario que
a experiéncia proporcionada por essa abordagem seja moldada dentro da estéria, tendo
em vista que esta estéria estara sendo contada para o usuario enquanto ele esta presente
dentro deste ambiente (NEWTON, 2016). Por essa razao, desenvolver a narrativa para

ambientes de RV adiciona uma camada de complexidade se comparada a storyboards vol-
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tados a quadros 2D, principalmente porque nao se tem um controle de onde a atencao
do usuario estara direcionada dentro do ambiente virtual. Ou seja, é necessario que em
vez de guiar o observador por um conjunto de cenas pré-definidas, como acontece com
storyboards 2D, o ambiente deve ser construido de forma que estimule o observador a “des-
cobrir estérias” (MERKLE, 2017). Assim, tudo o que acontece dentro do ambiente virtual
deve ser levado em consideragao no desenvolvimento de uma narrativa ou storyboard para

ambientes 360°.

Dito isso, a cena desenvolvida para o protétipo foi idealizada e planejada criteri-
osamente pela equipe envolvida, através de uma descricao detalhada dos roteiros, bem
como o cendrio e os elementos que compoem o ambiente 360°. Os personagens, suas
vestimentas, comportamentos e agoes também sao detalhados nos roteiros desenvolvidos.
Como foram selecionados do jogo original trés desafios referentes ao nivel 1 (género), cu-
jas descricoes se encontram na Tabela 1 apresentada anteriormente, a cena desenvolvida
foi dividida em trés zonas correspondentes a cada um desses desafios. Vale ressaltar que
as narrativas presentes nos desafios 2 (“Coisa de mulher”) e 3 (“De quem ¢é a culpa?”)
foram ressignificadas para o protétipo em RV, a fim de que estas pudessem estar mais
relacionadas com o contexto do ambiente. Também é importante salientar que nao houve
alteragao do conteudo nos desafios supracitados, ou seja, os contextos sao os mesmos da
versao mobile, entretanto, sao apresentados de uma forma diferente. A Tabela 3 mostra

a associacao entre os niveis da versao mobile com a versao 360°.

Tabela 3: Associagao entre os desafios das versoes mobile e RV

Desafio \ Associacao entre as versoes
1) Meninos nao Para este desafio, o enredo se manteve o mesmo nas
brincam com meninas | duas abordagens [ver Tabela 1].
2) Coisa de mulher [mobile]: Marta reclama que os irmaos nao aju-

dam nas tarefas domésticas e é repreendida pela mae
por isso, que diz que essas tarefas sao “coisa de mulher”.

[RV]: um garoto é repreendido por seu pai por
estar brincando com um brinquedo de pelicia, em que
o pai diz que isso é “coisa de menina”.

3) De quem ¢é a culpa | [mobile]: Durante uma cena de agressao sexual em
um filme, o pai de Marta responsabiliza a vitima pela
violéncia sofrida.

[RV]: Duas mulheres fofocam um caso de estupro
que ocorreu com a filha de uma conhecida delas.
Ambas responsabilizam a garota pela situagao, levando
em consideracao as vestes da garota e o horario que ela
estava na rua.
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As narrativas desenvolvidas para cada zona estao interligadas pelo ambiente e
representam trés situagoes que ocorrem ao mesmo tempo na cena, evidenciando a opressao,
bem como a presenca de concepgoes preconceituosas por parte dos personagens. Assim,
tendo em vista que nao ha um controle da atencao do usuario dentro de um ambiente 360°,
este pode experimentar as trés estérias na ordem que bem preferir. Portanto, como dito
por Newton (2016), a partir da experiéncia deste usudrio ele possa ser capaz de construir
um novo conhecimento com base em suas experiéncias individuais e outros conhecimentos
previamente obtidos, bem como entender a narrativa contada no ambiente como um todo.
A Figura 21 apresenta um esboco do storyboard da cena 360° criada para o protdtipo,

bem como um breve resumo dos contextos narrativos apresentados nas cenas.

ZONA 3
Desafio 1: Meninos nao
brincam com meninas i ZONA 1 .
Resumo: /‘ Desafio 3: De quem é a
Enguanto os garotos jogam culpa?

Resumo:

As duas mulheres
fofocam sobre um caso de
estupro que aconteceu
com a filha de uma
conhecida delas. Ambas
responsabilizam a garota
pelo ocorrido, citando as
roupas curtas e o fato
dela ter saido sozinha,
tarde da noite, assim
“provocando os homens”.

bola, Marta se aproxima deles
querendo brincar também, mas / i
0S5 meninos recusam,

/

mandando-a brincar com as /

bonecas dela. [
|
!

|

|

|
\

ZONA 2

i
A\
Desafio 2: Coisa de mulher \
Resumo: \

Uma crianga é repreendida por
seu pai quando pega um ursinho
de pelucia para brincar. O pai
manda-o largar o brinquedo, pois
aquilo era coisa de menina, e
prontamente o manda jogar
futebol com os outros garotos.

Figura 21: Esboco do storyboard da cena do protétipo
Fonte: elaborada pelo autor

Para a gravacao da cena, foi utilizado o equipamento RICOH THETA V, uma
camera compacta que permite a gravagao de videos 360° em alta definicao, e pode ser
operada remotamente pelo smartphone através de um aplicativo complementar. Um
aspecto importante a respeito da abordagem da cena desenvolvida para o protétipo se
da que, diferentemente da abordagem presente na versao mobile, onde ha um enfoque
nas cores e expressoes dos personagens em virtude de se utilizar ilustracoes para contar
a narrativa do jogo, para o prototipo em RV, por se tratar de uma abordagem em video
utilizando uma camera 360°, esta abordagem teve de ser realizada a partir dos gestos e

principalmente do audio, isto é, as falas dos personagens.

A gravacao foi realizada na area externa de um condominio residencial, e os ato-
res selecionados consistiram nos proprios membros do laboratorio, bem como algumas
criancas, sendo estas parentes de alguns destes membros. Todos os selecionados para

atuar na cena preencheram um termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), auto-
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rizando o uso de sua voz e imagem no presente estudo. Apds a estruturacao do cenario e
a gravacao da cena, os atores gravaram o audio referente as suas falas em separado para a
posterior edicao do video e sincronizacao do tempo das falas dos personagens. A Figura
22 mostra uma imagem 360° do ambiente usado para a gravagao da cena do protétipo,

juntamente com os pontos que se referem aos desafios (1, 2 e 3) do jogo.

Figura 22: Ambiente de gravagao da cena
Fonte: elaborada pelo autor

D. Implementac¢ao do software

Com relacao a fase de implementacao do software, em virtude de ter sido utilizado
o motor grafico Unity, logo, a linguagem de programacao utilizada para o desenvolvi-
mento do jogo foi a linguagem C#. Na Unity, os scripts desenvolvidos sao associados
a GameObjects e referem-se a comportamentos atribuidos a estes objetos. Dessa forma,
todos os codigos desenvolvidos herdam da classe MonoBehaviour, classe base de todos os
codigos desenvolvidos na engine. Além disso, também foi utilizado a API Google VR SDK
for Unity, voltada para o desenvolvimento de aplicagoes e conteidos RV para sistemas
Android utilizando o Google Cardboard.

O jogo foi pensado para que as interagoes fossem as mais simples possiveis dentro
de um ambiente de RV. Portanto, a interface utilizada para a interagao com o jogo foi o
préprio celular, através do giroscépio, permitindo que o jogador pudesse direcionar seu
olhar para os objetos que permitiam interagoes dentro do ambiente virtual, juntamente
com o uso de um controle bluetooth de baixo custo, para que o jogador executasse agoes

nestes objetos interativos, bem como nos elementos de interface gréfica.

Com relacao a implementacao da fase do protétipo, ela foi montada segundo um
padrao a ser replicado nos futuros niveis do jogo. Ela é composta por um objeto res-
ponsavel por gerenciar os dados do jogador, isto é, guardar e carregar esses dados durante

a sessao de jogo. Além disso, todos os objetos pertinentes aos pontos de interesse da cena,
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isto é, objetos que permitem algum tipo de interagao, sao responsaveis pela fase como um
todo, envolvendo os desafios e as interagoes com os demais elementos do ambiente. Temos
também os objetos de interface grafica, responsaveis nao somente por indicar os pontos
de interagao dentro do ambiente, mas também pelas interagoes nas perguntas do jogo e
por apresentar o feedback de desempenho do jogador dependendo das suas respostas. Por

fim, temos os objetos que lidam com a execugao do video e o audio do jogo.

E importante ressaltar que as faixas de video e de dudio do jogo foram separadas,
tendo o dudio posteriormente tratado através do software Audacity para a reducao de
ruidos e amplificacao das vozes. Assim, como ha um audio referente a cada zona do
ambiente, dependendo do direcionamento do olhar do jogador, o som referente a uma
determinada zona ficara mais presente que os outros, para que o jogador consiga distinguir
o que estd acontecendo em cada zona do ambiente 360°, tendo em vista que as tres

narrativas ocorrem simultaneamente no mesmo local. A Figura 23 apresenta o diagrama

de scripts do jogo.
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- playerLevel - int
localPosCanvas : Vector3 fo————— ot
- textinteractionDesc : Text A e
- canvasFeedback : GameObject L g
+ Awake() : void
:3'3(;‘(1 void ” +SaveGame() : void
pdate() : voi +LoadGame() : void
+ OnGvrPointerHover(eventData : PointerEventData) : void

Figura 23: Diagrama de scripts do jogo
Fonte: elaborada pelo autor

E. Testes preliminares do prototipo

Para os testes preliminares do protétipo, antes da aplicacao do experimento, foram
utilizadas duas configuragoes diferentes para rodar o protétipo, das quais nos referiremos

como configuracao de Tipo I e de Tipo II. Com os testes do protétipo, foi observado um
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desempenho inferior na configuracao de Tipo II, sendo necessaria uma transcodificacao
do video a fim de que o protétipo pudesse ser executado em dispositivos de configuragoes
similares ou inferiores ao tipo referido. Esta transcodificacao implicou em uma reducao
da resolucao original do video 360°, que consequentemente resultou em uma melhoria no
desempenho da aplicacao para dispositivos de configuracao igual ou semelhante. Portanto,
para que se tenha a melhor qualidade possivel, é recomendado o uso de equipamentos a
partir da especificacao de Tipo I apresentada na Tabela 4. As Tabelas 4, 5 e 6 apresentam
as caracteristicas gerais destes dispositivos utilizados para a execugao do prototipo, bem
como o0s requisitos para a geracao do prototipo e os requisitos de sistema para a execucao

do protétipo, respectivamente.

Tabela 4: Caracteristicas das configuracoes testadas para a execugao do
protétipo

Caracteristica \ Tipo I \ Tipo I1

Sistema Android 9.0 Pie Android 9.0 Pie (customizado)
Operacional
Chipset 64bits - Qualcomm Snapdragon | 64bits - Samsung Exynos 7 Octa
630 SDM630 (14nm) 7904 (14nm)
CPU Octa-Core, 2 processadores: Octa-Core, 2 processadores:
2.2Ghz Quad-Core ARM | 1.8Ghz Dual-Core ARM
Cortex-Ab53 Cortex-AT3
1.8Ghz  Quad-Core ~ ARM | 1.6Ghz Hexa-Core ARM
Cortex-A53 Cortex-Ab3
GPU Qualcomm Adreno 508 700Mhz | ARM Mali-G71 MP2
Memoria RAM | 4GB LPDDR4 4GB LPDDR4X
Meméria 64GB (51GB acessivel pelo | 64GB (51GB acessivel pelo
interna usudrio) eMMC 5.1 usuario) eMMC 5.1
Tela 5.9”(TFT LCD IPS) 6.4” (Super AMOLED)
Sensores Acelerometro, Proximidade, | Acelerometro, Proximidade,
Bussola, Luminosidade, Gi- | Bussola, Luminosidade, Gi-
roscopio, etc. roscopio, etc.

Tabela 5: Requisitos para a geracao do protétipo

\ Requisitos
Engine Unity (v. 2019.1.1f1)
Sistema Operacional Windows 10

Camera

RICOH THETA V

Software adicional

Audacity (edi¢do e tratamento de dudio)
Shotcut (edigcdo de video)
JetBrains Rider IDE (desenvolvimento)

Linguagem de C#
Programacao/APIs Google VR SDK for Unity
Versionamento Git (BitBucket)
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Tabela 6: Requisitos de sistema para a execugao do protétipo

\ Requisitos

Equipamentos Head mounted device (Ex.: VRBox, Cardboard);
Fone de ouvido;

Controle bluetooth;

Smartphone Android com giroscopio;

Sistema Operacional | Android versao 4.4W (Kit Kat) (minimo)
Memoéria RAM 1 GB (minimo)
GPU Qualcomm Adreno 508 700Mhz ou equivalente (reco-
mendado)
Armazenamento 43 MB
Resolugao 1440x720 [minima (transcodificada)]

1920x960 [recomendada (original)].

3.4 Aplicacao do experimento

A quarta etapa do percurso metodoldgico estabelecido para este trabalho consistiu
na fase de aplicagao do experimento. Este experimento consistiu em um estudo de campo
de natureza descritiva e exploratoria, baseado numa perspectiva quantitativa. Neste,
a partir da analise dos dados por meio de técnicas de estatistica descritiva, buscou-se
avaliar a sensacao de presenca espacial, bem como a auto presenca do jogador, através
da comparagao de duas abordagens (RV e mobile) do serious game educacional Caixa
de Pandora, objeto do estudo de caso deste trabalho. Assim, através dessa avaliacao,
buscou-se identificar se a abordagem em RV, utilizando cenarios 360°, potencializa a
sensacao de presenca do jogador, considerando as dimensoes previamente citadas. Para
isso, foi necessario o levantamento dos principais questiondrios de presenca existentes na
literatura, com o intuito de propor um instrumento de avaliacao de presenca em jogos,
considerando a presenca espacial e a auto presenca do jogador, evidenciado pelas etapas
1 e 2 do processo metodolégico do trabalho. Além disso, foi necessario o desenvolvimento
de um protétipo em RV a partir da base conceitual do SG Caixa de Pandora, apresentado

na etapa 3 deste processo.

O experimento foi conduzido durante o XVIII Simpésio Brasileiro de Games (SB-
Games 2019), em conjunto com o XXI Simpdsio de Realidade Virtual e Aumentada (SVR
2019) e o XXXII Conference on Graphics, Patterns and Images (SIBGRAPI 2019), um
evento triplo ocorrido no Centro Integrado de Convengoes (CINCO), na cidade do Rio de
Janeiro, em novembro de 2019. A escolha de se conduzir a pesquisa em um evento triplo
voltado a jogos e realidade virtual se deu em virtude do ptublico deste evento ser mais
especializado, assim, proporcionando um feedback mais critico da aplicagao desenvolvida
neste trabalho. Dessa forma, tendo em vista que a abordagem em RV se encontra em fase

de prototipagao ou prova de conceito, o feedback obtido por um piblico mais especiali-
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zado pode dar um melhor indicativo da qualidade do protétipo, como também ajudar a
identificar se este estd alcancando a melhoria esperada na sensacao de presenca espacial

e auto presenca do jogador, visando a melhoria do jogo em suas futuras versoes.

Com relagao as amostras obtidas durante a aplicacao do experimento, teve-se a
participacao de 38 jogadores voluntarios, com perfis transitarios. Como critérios de in-
clusao para participacao no estudo, teve-se a faixa etaria entre 15 e 55 anos, bem como a
aceitagao voluntaria da participagao na pesquisa através do preenchimento de um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Também vale ressaltar que por se tratar
de um evento triplo, as amostras obtidas nao se restringiram apenas aos participantes
inscritos nos eventos, mas também foram incluidos pessoas transeuntes, isto é, pessoas

que estavam a visitar os eventos.

No tocante ao instrumento de coleta de dados aplicado no experimento, utilizou-se
o questionario de presenca espacial e auto presenca em jogos, proposto na etapa 2 do
percurso metodolégico deste trabalho, onde foram utilizados tanto questionarios fisicos
(em papel) quanto formuldrios online de mesmo teor. Assim, o procedimento utilizado
para a coleta dos dados consistiu no seguinte protocolo: primeiramente, os participantes
do experimento receberam uma breve introducao acerca do jogo Caixa de Pandora, bem
como uma explanagao do experimento que seria conduzido e os objetivos do teste. Caso
optassem por participar do experimento, os testadores preenchiam um Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido (TCLE), concordando em participar da pesquisa, além de
responderem um breve questiondrio demografico, a fim de tracar o perfil dos usuarios e

identificar o nivel de familiaridade dos mesmos com jogos e dispositivos eletronicos.

Em seguida, os participantes passaram para a fase de teste do jogo, realizada em
duas rodadas. Todas as amostras precisaram jogar as duas versoes (mobile e RV) do Caixa
de Pandora, onde esses testes se deram de forma alternada, a fim de que se pudesse evitar
vieses nos resultados obtidos. Em outras palavras, enquanto um participante testava a
versao mobile, o outro testava o prototipo em RV. Apds o teste, os participantes respon-
diam ao questionario de presenca pertinente as respectivas versoes testadas. Finalizando
o questionario, estes passavam para a segunda rodada de testes, onde eles jogavam a ou-
tra versao e responderiam ao mesmo questionario. Também é importante ressaltar que os
testes nao tiveram limite de tempo e que, com relagao ao contetido, devido ao Caixa de
Pandora mobile ser um jogo ja finalizado, foi feito um recorte nesta versao, contemplando
os mesmos desafios do prototipo em RV, garantindo assim a paridade de contetido entre

as abordagens.

Com relagao aos dispositivos apresentados na Tabela 4, foi utilizada a configuracao
de Tipo II, tendo em vista que esta era a tinica configuracao disponivel durante a aplicacao
do experimento. Para tanto, foi feita a transcodificagao do video para que nao houvesse

problemas de desempenho com o jogo. Com relacao aos dados das amostras, a juncao
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dos dados oriundos dos questionarios fisicos foi realizada através da plataforma de ques-
tionarios online Google Forms, dessa forma, facilitando o envio e organizacao das respostas
dos participantes do experimento. A Figura 24 ilustra um dos momentos de realizacao do
teste do prototipo em RV, bem como apresenta uma captura de tela de um dos desafios

do jogo.

O que vocé acha dessa afirmacgéo? A culpa da agressao
sexual € mesmo da mulher?

Nem concorda, nem discorda. De fato, ela
poderia ter evitado isso, se ja estivesse em casa
naguele horério

Discorda totalmente. Quando alguém & O] 3

oncorda totalmente. Ela procurou isso ao andar com
roupas decotadas e em horérios inapropriados para uma
mulher. Isso servird de exemplo para outras mulheres

violentado, a culpa ¢ do agressor, e ndo da

oncorda, nem discorda, se bem que, uma mulher
com esses raje ena saber que iss0 poderia

acontecer, pois, assim, ela provoca os homens

Figura 24: Teste com o protétipo em RV desenvolvido
Fonte: elaborada pelo autor

3.5 Aspectos éticos da pesquisa

Considerando as exigéncias éticas e cientificas referentes as pesquisas envolvendo
seres humanos (resolugoes 466/12 e 510/16), este trabalho nao apresentou quaisquer ris-
cos individuais ou coletivos a saude, a vida ou a privacidade dos participantes do experi-
mento, tendo em vista que os procedimentos utilizados para coleta, analise e publicacao
dos resultados asseguraram a confidencialidade e privacidade dos participantes, bem como
respeitou o seu consentimento livre e esclarecido, acatando a sua solicitagao de desisténcia
da participacao do estudo em qualquer momento da realizacao da pesquisa. Esta pesquisa
foi previamente submetida a apreciacao do Comiteé de Etica em Pesquisa (CEP), e apro-
vada de acordo como Protocolo CAAE 1348019.7.0000.5188, cujo parecer se encontra no
Apéndice B desta dissertagao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a realizacao do experimento e a aplicacao dos questionarios, foi constatado
através da andlise das respostas obtidas que das 38 amostras iniciais, foram identifica-
das inconsisténcias nos dados de sete amostras, ja que a maioria dos participantes deste
inicio do experimento tiveram que preencher o questionério fisico (em papel). No pro-
cesso de transferéncia dos dados pertinentes aos questiondarios fisicos para a plataforma
Google Forms, foram observados erros como a presenca de perguntas que nao foram res-
pondidas pelos usuérios, bem como o nimero de desisténcias durante o experimento,
dentre outros problemas que impossibilitaram que tais amostras fossem utilizadas para a
analise dos resultados deste experimento. Portanto, os resultados apresentados e discu-
tidos neste capitulo concernem o total de 31 amostras vélidas obtidas durante o SBGa-
mes/SVR/SIBGRAPI 2019. A andlise estatistica de tais amostras foi realizada utilizando

métodos de estatistica descritiva.

4.1 Dados demograficos e confiabilidade do instrumento

As pessoas que foram submetidas ao experimento compreendiam a faixa etaria en-
tre 17 e 51 anos, e eram majoritariamente do sexo masculino (67,74%). Quanto ao grau de
instrugao, maioria dos individuos tinham ensino superior incompleto (35,48%), enquanto
o restante variava entre estudantes do ensino médio, graduados e pos-graduados. Todos
os participantes afirmaram utilizar dispositivos eletronicos diariamente e, com relagao ao
uso de jogos no cotidiano, apenas duas pessoas, representando 6,45% dos participantes,
nao tem os jogos como parte de seu cotidiano. A distribuicao dos gréaficos pertinentes a
escolaridade e o uso de jogos pode ser vista na Figura 25.

Formagéo académica

E Ensina médio

M Ensino Superior Completo
15,13% . M Ensino Superior Incompleto
Ensino médio EPés-graduado

29,03%
Pés-graduado

19,35%

Ensino Superior Completo

35,48%

|Ensino Superior Incompleto
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Quanto ao uso de jogos digitais

3,23%
Raramente jogo

HuJogo diariaments
M Jogo semanalmente
M hunca jogo
ERaramente jogo

6,45%
Nunca jogo

mente

48,39%
Jogo semanalmente

Figura 25: Respostas dos participantes quanto a escolaridade e o uso de jogos
Fonte: elaborada pelo autor

E relevante ressaltar que, em virtude de se ter desenvolvido um novo instrumento de
avaliacao de presenca baseado e adaptado de outros instrumentos existentes, é¢ importante
que seja avaliada a confiabilidade do novo instrumento através do calculo do alfa de
Cronbach, uma medida utilizada para estimar a confiabilidade de um questionario de
uma pesquisa, isto é, se os itens do questiondrio estao inter-relacionados (CRONBACH,
1951). De acordo com Hora, Monteiro & Arica (2010), este coeficiente é obtido a partir
do célculo da variancia dos itens individuais e das covariancias entre os itens. Assim, os
valores de alfa variam de 0 a 1, onde quanto mais proximo de 1, maior a consisténcia

interna entre os itens ou perguntas do questionario (FIELD, 2009).

Com relacao a um valor minimo aceitavel para o alfa de Cronbach, nao existe um
consenso sobre esse valor, pois muito embora a literatura aponte para o valor 0,70 como
o minimo aceitavel para essa medida, também sao encontrados trabalhos que sugerem
o valor minimo de 0,60 (HORA; MONTEIRO; ARICA, 2010; HAYES, 1995). Assim,
para valores menores que o limite minimo sugerido, a consisténcia passa a ser considerada
baixa, indicando incerteza com relacao a consisténcia ou inter-relacionamento dos itens
do questionario. A Tabela 7 apresenta a classificagao do grau de confiabilidade do alfa de

Cronbach de acordo com os limites.

Portanto, através do calculo do alfa de Cronbach, foi visto que o questionério de
presenca desenvolvido neste trabalho, englobando as dimensoes de presencga espacial e
auto presenca, ¢ internamente consistente. Considerando a Tabela 7, a consisténcia in-
terna obtida por meio do calculo do coeficiente supracitado nos mostra que foi possivel

verificar um valor significativo (isto é, maior ou igual a 0,7) para o instrumento. As-
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Tabela 7: Classificagcao do grau de confiabilidade do alfa de Cronbach
Fonte: HORA; MONTEIRO; ARICA, 2010

Confiabilidade \ Valor de o (alfa)
Muito baixa a<0,30
Baixa 0,30 < a < 0,60
Moderada 0,60 < <0,75
Alta 0,75 <a<0,90
Muito alta a > 0,90

sim, a consisténcia interna encontrada para o questiondrio foi de @ = 0,906, ou seja, a

fidedignidade é aceitavel para a adequacao do instrumento a esta populagao.

Também foi calculado o alfa de Cronbach a partir da exclusao de cada um dos
itens do questionario de presenca, a fim de identificar se haveria um aumento significativo
na confiabilidade do instrumento. Assim, pode ser constatado através dos resultados
obtidos que independente da exclusao de algum dos itens do questionario desenvolvido,
nao proporcionara uma mudanca significativa na confiabilidade do instrumento. A Tabela
8 apresenta os valores obtidos pelo alfa de Cronbach com a exclusao de cada um dos itens

do questionario.

Tabela 8: Alfa de Cronbach apdés a exclusao dos itens do questionario

Item Valor de a se o item for excluido
P1 0,898
P2 0,896
P3 0,900
P4 0,903
P5 0,903
P6 0,902
P7 0,900
P8 0,902
P9 0,901
P10 0,898
P11 0,902
P12 0,905
P13 0,910
P14 0,912
P15 0,916
P16 0,902
P17 0,900
P18 0,900
P19 0,899
P20 0,899
P21 0,897
P22 0,901
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4.2 Analise dos resultados pertinentes a presenca espacial

No que concerne os resultados obtidos avaliando a dimensao de presenca espacial,
é possivel observar que, em um ambito geral, a média das respostas obtidas no tocante
a dimensao de presenca espacial foram em sua maioria positivas para ambas as versoes,
tendendo para a concordancia com cada um dos itens pertinentes a dimensao supracitada,
que vao do item P1 ao P16. No que se refere ao desempenho de cada versao (mobile e RV),
nota-se a partir dos resultados presentes no grafico que o prototipo em RV apresentou
um melhor desempenho em comparacao com a versao mobile em maioria dos itens que
concernem esta dimensao. Nesta andlise, destacam-se os itens P1, P8, P9, P12 e P15, re-
ferentes a imersao no ambiente virtual, a sensagao psicoldgica de estar em outro ambiente,
bem como o isolamento do jogador com relacao ao mundo real. Além desses, também se
destacam os itens P4, P7 e P16, referentes aos fatores sensoriais, de interacao e realismo
da cena. Assim, é possivel observar de uma maneira geral que através da nova abordagem
desenvolvida, houve uma melhoria na presenca espacial do jogador. Dessa forma, pode-se
tracar um paralelo com os fatores apresentados por Witmer & Singer (1998) que con-
tribuem para a sensacao de presenca, onde através das respostas obtidas, evidenciou-se
bons indices nos fatores de controle (referente a interagao), fatores sensoriais (aspectos
estéticos), fatores de distragao (com relagao ao isolamento do usudrio) e os fatores de
realismo (referentes ao realismo da cena). A Figura 26 apresenta o grafico comparativo
de médias dos itens com relacao a dimensao de presenca espacial no tocante as versoes

mobile e o protétipo em RV.

Media (SBGames) - Presenga Espacial

Versao da
aplicagéo
utilizada

M mobile
mRrv

Média

P1 P2 P3 P4 P5 PG P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16

Variaveis

Figura 26: Média das respostas dos itens de presenca espacial (mobile e RV)
Fonte: elaborada pelo autor
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Com relagao aos dezesseis itens pertinentes a presenca espacial, estes foram cate-
gorizados em trés grupos, a fim de facilitar a analise da sensacao de presencga do jogador.
Para categorizar os itens em grupos, foram consideradas nao somente as descrigoes de
cada item, mas também as correlagoes obtidas entre os itens a fim de adequé-los de uma
melhor maneira aos grupos. Para o cdlculo das correlagoes, foi utilizado o coeficiente de
correlacao de Spearman, uma medida de correlacao nao-paramétrica usada para iden-
tificar a dependéncia estatistica entre a classificacao de duas variaveis. Diferentemente
da correlagao de Pearson, que mede “a direcao e o grau da relacao linear entre duas
varidveis quantitativas”(MOORE, 2007, p. 100-101), a correlacdo de Spearman o faz
pela avaliacao de relacoes monotonas entre duas variaveis, nao exigindo que essa relagao
seja linear, nem que as varidveis sejam quantitativas (SPEARMAN, 1904; KENDALL &
GIBBONS, 1990). De acordo com Figueiredo Filho e Silva Junior (2009), este coeficiente
varia de -1 (correlagao negativa) a 1 (correlagao positiva), onde o valor 0 significa que nao

ha correlacao entre duas variaveis.

De acordo com os autores previamente referidos, nao existe um consenso com
relacao ao valor minimo aceitavel para se ter uma boa correlagao, tendo em vista que os
valores extremos (-1, 0 e 1) raramente sao encontrados na pratica. Assim, alguns autores
como Cohen (1988) consideram valores entre 0,50 e 1 como um bom indice de correlacao,
ja Dancey e Reidy (2005) consideram boas correlagdes com o coeficiente a partir de 0,70.
Dito isto, para este estudo, a partir da analise dos resultados, foi considerado um bom
indice de correlagao a partir de p = 0,55. A categorizagao final dos itens referentes a

dimensao de presenca espacial é apresentada abaixo:

e Imersao, envolvimento e realismo: representada pelos itens P1, P5, P8, P9,
P12, P15 e P16.

e Aspectos estéticos/sensoriais: representada pelos itens P2, P3, P4, P10 e P14.

e Interacao: representada pelos itens P6, P7, P11 e P13.

Além disso, para comparar as médias das respostas obtidas com relacao aos itens
de presenca espacial nas versoes mobile e RV, foi aplicado um teste estatistico nao-
paramétrico a fim de verificar a significancia estatistica dessas médias. Tais testes sao
recomendados para quando uma amostra nao é normal e nao tem homogeneidade de
variancia. Tendo em vista que as amostras sao emparelhadas e provem da mesma po-
pulagao, onde cada usuario respondeu o mesmo questionario para ambas as abordagens
(mobile e RV), foi escolhido o teste de Wilcoxon para esta finalidade. Assim, buscou-se
avaliar se a diferenca das médias das respostas encontradas sao estatisticamente signifi-
cativas, isto é, se o valor de p < 0,05. A Tabela 9 apresenta os valores de p encontrados

para a dimensao de presenga espacial através do teste de Wilcoxon.
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Tabela 9: Resultados do Teste de Wilcoxon para os itens de presencga espacial

Item Valor de p
P1 0,000
P2 0,621
P3 0,585
P4 0,695
P5 0,791
P6 0,789
P7 0,058
P8 0,002
P9 0,001
P10 0,156
P11 0,268
P12 0,004
P13 0,053
P14 0,158
P15 0,003
P16 0,006

Através dos resultados apresentados pelo teste de Wilcoxon na Tabela 9, pode-se
dizer que, no tocante a presenga espacial, houve uma diferenca com significancia estatistica
entre a versao RV e mobile com relagao as médias dos itens P1, P8, P9, P12, P15 e P16,
evidenciando um ganho na sensacao de presenca espacial da versao RV em comparagao

com a versao mobile.

Como dito anteriormente, foi adotada uma escala Likert de 5 pontos para o ins-
trumento de avaliacao desenvolvido, onde esta escala representa o grau de concordancia
do usuario com relacao as afirmacoes apresentadas em cada item. Ou seja, os indices ou
niveis variam de 1 (discordo fortemente) a 5 (concordo fortemente). O questionario de

presenca desenvolvido se encontra no Apéndice A deste trabalho.

Com relacao a imersao, ao envolvimento e ao realismo, temos a partir dos resul-
tados obtidos que o protdotipo em RV proporcionou uma experiéncia mais imersiva ao
jogador, evidenciada pela relativamente similar distribuicao das respostas entre os itens
P1 (“Eu me senti imerso no ambiente virtual”) e P9 (“Ao jogar, sinto-me transportado
para outro tempo e lugar”), onde pode-se perceber através dos graficos da Figura 27
que enquanto na versao mobile as respostas se concentraram no nivel 3 (ndo concordo,
nem discordo), mesmo tendendo de certa forma para a concordéancia, a distribuicao das
respostas no que concerne a versao em RV teve uma maior concentracao nos niveis 4 e
5 (concordo/concordo fortemente). Portanto, a distribuigdo das respostas em ambos os
graficos indicam um ganho significativo na imersao do jogador e, consequentemente, na
sensacgao de presenca espacial do mesmo. Este ganho é estatisticamente corroborado pelos

valores de p encontrados pelo teste de Wilcoxon no que concerne as respectivas perguntas.
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Figura 27: Distribuicao de respostas no que concerne a imersao do jogador
Fonte: elaborada pelo autor

No que concerne ao envolvimento do jogador (itens P8, P12 e P15), a distribuicao
das respostas aponta favoravelmente para a versao em realidade virtual, onde através das
respostas dos participantes, foi possivel observar que estes se sentiram nao somente mais
envolvidos no ambiente do jogo, mas também isolados do mundo real. Isto nao aconteceu
com a versao mobile, onde os resultados pertinentes a esta versao evidenciam o alto indice
de respostas desfavoraveis nas questoes P12 (“Eu nao tinha conhecimento do que acon-

tecia ao meu redor enquanto navegava pelo ambiente virtual”) e P15 (“Senti que mesmo
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no ambiente virtual, eu estava ciente do mundo real ao meu redor enquanto navegava
no mundo virtual”), bem como a presenga considerdvel de respostas neutras no item P8
(“Senti-me envolvido com o ambiente virtual de forma que consegui me distrair do mundo
real”), como visto na Figura 28. Portanto, a distribui¢do das respostas, juntamente com
os resultados obtidos pelo teste de Wilcoxon nos mostram que o prototipo em RV propor-
cionou uma melhoria significativa no tocante ao envolvimento do jogador, contribuindo

para a sensacao de presenca espacial.
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Figura 28: Respostas no que concerne ao isolamento do jogador
Fonte: elaborada pelo autor

Com relacao ao realismo da experiéncia proporcionada por ambas as abordagens
(itens P5 e P16), nota-se que para ambas as versoes, a distribui¢ao de respostas em ambos
os itens apresentou um comportamento que tende para a concordancia. Considerando o
item P5 (“A experiéncia dentro do ambiente do jogo pareceu consistente com a experiéncia
no mundo real”), temos uma maior quantidade de respostas pertinentes a concordancia
(niveis 4 e 5) para a versao mobile, cuja diferenga é de 9,6% em relagao ao protétipo em RV.
Entretanto, para este item, o ganho evidenciado pela versao mobile nao é estatisticamente
significativo, tendo em vista que o teste de Wilcoxon apontou para um valor de p muito
superior a 0,05 (p = 0,791). Quanto a distribuicao de respostas com rela¢ao ao item P16
(“O cendrio do jogo me pareceu realista”’), é evidente que a versao RV apresentou um
melhor desempenho neste sentido, estatisticamente corroborado pelo teste supracitado
(p = 0,003), ou seja, existe uma diferenga significativa que favorece a versao RV no
tocante ao realismo das cenas. A Figura 29 apresenta os graficos pertinentes aos itens

previamente abordados.

Os resultados obtidos com relagao aos fatores estéticos e sensoriais nos mostram
que ambas as abordagens (mobile e RV) foram capazes de proporcionar um envolvimento
emocional para o jogador (itens P2 e P10), proporcionando assim, uma maior sensagao
de presenca. Isso é perceptivel na distribuicao das respostas referentes ao item P2, onde
tanto a versao mobile quanto a versao RV obtiveram o mesmo indice de respostas tendendo
para a concordancia (niveis 4 e 5), contabilizando 71% das respostas. Quanto ao item

P10, apesar da versao mobile ter apresentado uma melhor distribuicao que o protétipo

7



Grafico de barras

20 Versédo da

aplicagao
utilizada
[ mohile
Wrv

Contagem

2 3 4 5

A experiéncia dentro do ambiente do jogo pareceu consistente com a
experiéncia no mundo real.

Grafico de barras

20 Verséo da
aplicagéo
utilizada
H mobile

Hry

Contagem

n

=]

1 2 3 4 5

O cenario do jogo me pareceu realista.

Figura 29: Distribuicao das respostas referentes ao realismo
Fonte: elaborada pelo autor

em RV, tendo em vista que a estética visual do Caixa de Pandora mobile trabalha mais
fortemente as expressoes faciais e os cenarios do jogo, trabalhando os aspectos referentes
a afetividade e ao mesmo tempo proporcionando realismo as situagoes apresentadas pelo
jogo, nao houve diferenca estatisticamente significativa que indicasse uma melhoria na
sensacao de presenga espacial por parte de ambas as abordagens. A Figura 30 apresenta

a distribuicao das respostas no que concerne ao envolvimento do jogador com o ambiente
e o contetdo.

Este envolvimento do jogador no que concerne ambas as abordagens é também
corroborado pelas perguntas P3, P4 e P14 (Figura 31), cujas respectivas distribuigdes
mostram que nao houve uma diferenca significativa na sensagao de presenca espacial do

jogador no que concerne o envolvimento deste através dos aspectos visuais e sonoros, tanto
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Figura 30: Respostas aos itens relacionados ao envolvimento com o ambiente
Fonte: elaborada pelo autor

para a versao mobile, quanto para o prot6tipo em RV. Com relagao ao item P4 (“Senti que
os aspectos sonoros (musicas, efeitos sonoros, etc.) presentes me envolveram na tematica
do jogo”), é observado o mesmo percentual de respostas referentes a concordancia, conta-
bilizando 58,1% das amostras, muito embora haja mais discordancias com rela¢ao a versao
mobile neste sentido (25,8%). Em contrapartida, no que concerne o item P14 (“Senti que
os aspectos visuais/sonoros do jogo me distraifam enquanto jogava”), a distribuigdo das
respostas indica maiores indices de concordancia para o protétipo em RV, favorecendo
neste sentido a versao mobile. Entretanto, o teste de Wilcoxon aplicado nos trés itens re-
feridos refor¢a que nao houve ganho estatisticamente significativo na sensagao de presenca

espacial do jogador (p variando de 0,158 a 0,695).
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Por fim, no que diz respeito aos itens referentes a interacao do jogador com o
ambiente do jogo (P6, P7, P11 e P13), podemos perceber que as respostas foram positivas
tanto para a versao mobile, quanto para a versao em RV. As distribuicoes apresentadas na
Figura 32 dao um indicativo de que os jogadores nao sé se sentiram capazes de interagir
com o ambiente virtual (P7), mas também o ambiente respondeu as interagdes e agoes
do jogador satisfatoriamente (P6) de forma similar para ambas as versoes, ndo havendo
um ganho que favorecesse nenhuma das abordagens. O item P11 (“Senti que as minhas
agoes modificavam o ambiente do jogo”) apresenta uma distribuigdo que tende para o
nivel 3 (ndo concordo/nem discordo) para a versao mobile, enquanto a versao RV tende
para a discordancia. J& com relacao ao item P13, pode-se observar pela distribuicao das
respostas que alguns usudrios experimentaram atrasos entre suas acoes e os efeitos delas
no ambiente do jogo no que concerne a versao RV. A Figura 32 compreende as respostas

referentes aos itens discutidos.
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Figura 32: Itens relacionados a interagao do jogador com o ambiente do jogo
Fonte: elaborada pelo autor

Assim, considerando tudo o que foi exposto nesta secao, podemos perceber com
base nas distribuicoes das respostas obtidas que a abordagem em RV através do uso
de cenarios 360°, desenvolvida neste trabalho, evidenciou uma melhoria significativa na
promocao da sensacao de presenca espacial do jogador, comprovando a hipotese H1 es-
tabelecida na introducao deste trabalho. Esse ganho foi comprovado estatisticamente
a partir da aplicagao do teste nao-paramétrico de Wilcoxon nos itens referentes a esta
dimensao de presenca. Também é importante ressaltar que os resultados obtidos cor-
roboram com outros estudos apresentados no Capitulo 2 deste trabalho. O estudo de
Morie (1994), considera a RV constituida de trés elementos bésicos: imersao, interacao
e envolvimento. O trabalho de Witmer & Singer (1998), bem como o de Diemer et al.

(2015) e Harth et al. (2018) relacionam esses elementos com a sensacao de presenga,
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evidenciando o papel crucial da imersao, interagao e envolvimento para a promogao da
sensacao de presenca do usudario. Portanto, embora tais elementos sejam tipicos do uso
de tecnologias de RV, pode-se constatar que no contexto do jogo a promocao de presenca

espacial também aconteceu por intermédio desses elementos.

No caso das abordagens avaliadas, mesmo que os resultados nao apontem uma
diferenca significativa entre a versao mobile e RV quanto a interagao, pode-se observar
através da distribuicao de respostas que a abordagem com cenérios 360° potencializou
a presenca espacial através da imersao e o envolvimento, fazendo com que o jogador se
sinta transportado e imerso no ambiente virtual, e proporcionando uma maior percepcao
de realismo da cena. Além disso, os resultados também apontam que o protétipo conse-
guiu promover um maior isolamento do jogador com relacao ao mundo real, aumentando
a concentracao deste no ambiente do jogo. Com relagao aos outros itens, muito embora
possa-se observar distribuicoes favoraveis ao prototipo em RV em sua maioria, as dife-
rencas com relacao a sua contraparte nao apresentaram significancia estatistica. Neste
caso, pode-se dizer que para estes itens, o desempenho obtido por ambas as abordagens
foi similar, podendo ter influéncia dos outros elementos da tétrade, ja que nao é tarefa

unica do elemento “tecnologia”proporcionar a sensacao de presenca espacial ao jogador.

4.3 Analise dos resultados relacionados a auto presenga

Os resultados gerais obtidos com relagao as médias dos itens referentes a sensacao
de auto presenga do jogador (itens P17 a P22) mostram uma concentracao destas entre os
niveis 3 (nao concordo/nem discordo) e 4 (concordo) para todos os itens desta dimensao.
Também pode-se observar que a versao mobile apresentou maiores médias do que a abor-
dagem em RV em quase todos os itens pertinentes a auto presenca, dando indicios de uma
maior empatia e envolvimento emocional do jogador para com a personagem apresentada
na versao mobile. A Figura 33 mostra a distribuicao das médias de respostas para a versao

mobile e o protétipo em RV referente aos itens de auto presenca.

Da mesma forma que na dimensao de presenca espacial, foi utilizado o teste es-
tatistico nao-paramétrico de Wilcoxon para identificar se houve significancia estatistica
entre as diferencas das médias dos itens referentes a sensacao de auto presenca. Através
dos resultados do teste de Wilcoxon apresentados na Tabela 10, pode-se afirmar que com
relacao a auto presenca, houve diferenca com significancia estatistica entre as abordagens
RV e mobile no que concerne os itens P20 (p = 0,026) e P22 (p = 0,020), neste caso,
evidenciando um ganho na sensacao de auto presenca que favorece a versao mobile, em
comparacao com a versao RV. A Tabela 10 evidencia os valores de p apds a aplicacao do

teste de Wilcoxon.
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Figura 33: Média de respostas no que concerne a auto presenga
Fonte: elaborada pelo autor

Tabela 10: Resultados do Teste de Wilcoxon para os itens de auto presenca

Item Valor de p
P17 0,863
P18 0,509
P19 0,073
P20 0,026
P21 0,263
P22 0,020

Com relagao a distribuigdo de respostas obtidas nos itens P19 (“Eu me senti im-
pactado pelo contexto apresentado pelo ambiente virtual do jogo”), P20 (“O ambiente
virtual foi capaz de induzir respostas emocionais em mim”), P21 (“Senti-me emocional-
mente envolvido na experiéncia proporcionada pelo ambiente do jogo”) e P22 (“Fui capaz
de me identificar ou ter sentimentos de empatia com o personagem virtual no ambiente do
jogo”), pode-se observar que a versao mobile do jogo apresentou um melhor desempenho
que a abordagem em cenérios 360° desenvolvida neste trabalho. Tais resultados eviden-
ciam a importancia dos elementos estéticos e narrativos na abordagem original do jogo
Caixa de Pandora, usados com o intuito de sensibilizar os jogadores quanto ao problema da
violéncia contra a mulher, assim, promovendo um maior envolvimento emocional a partir
das cenas do jogo e da estoria da personagem principal. Tendo em vista que os itens P20
e P22 apresentaram significancia estatistica através do teste de Wilcoxon, pode-se dizer
que ha um indicativo de que os elementos estéticos e narrativos presentes na versao mobile

possivelmente contribuiram para esse ganho na sensacao de auto presenca do jogador.
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No que concerne a incorporagao do jogador ao contexto apresentado pelo ambiente
do jogo, como dito anteriormente, pode ser observado que nos itens P17 (“Ao jogar o
jogo, sinto-me como se fizesse parte da estéria/contexto apresentado no ambiente”) e P18
(“Eu tive reagbes a eventos e personagens do jogo como se fossem personagens reais”),
a distribuigdo das respostas aponta para uma maior quantidade de concordancias (niveis
4 e 5) no que concerne o protétipo em RV, dando indicios de que esta versdo também
proporcionou uma boa incorporacao do jogador no contexto apresentado pelo jogo, indu-
zindo respostas emocionais por parte deste as situacoes apresentadas dentro da cena 360°,
baseadas em suas proprias experiéncias e conhecimentos prévios. A Figura 34 apresenta

a distribuicao das respostas dos usudrios no que concerne aos itens da dimensao de auto
presenca.
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Figura 34: Respostas dos testadores com relagao aos itens de auto presenca
Fonte: elaborada pelo autor
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Assim, considerando os resultados apresentados no que se refere a sensacao de
auto presenca do jogador, ao contrario da sensagao de presenga espacial, nao foi identifi-
cada uma melhoria estatisticamente significativa nesta dimensao de presenca com relacao
ao protétipo em RV, nao sendo possivel comprovar a hipétese H2 como verdadeira. Se
considerarmos o conceito de auto presenca apresentado nos estudos de Tamborini & Bow-
man (2010) e Jin (2011), temos que nesta dimensao de presenga hd uma projegao ou
identificacao do jogador com o personagem virtual, manifestando a sensacao de que os
eventos ocorridos ao personagem virtual estao acontecendo com o préprio jogador. Logo,
os resultados obtidos para o prototipo em RV no que concerne esta dimensao fazem sen-
tido, ja que nesta versao nao existe uma identificacao do jogador com um determinado
personagem na cena, ou seja, o jogador nao passa de um mero observador das situagoes
apresentadas dentro da cena 360°. Além disso, nao ha interacao direta dos personagens
na cena com o jogador, de forma que este se sinta mais integrado ou envolvido emoci-
onalmente ao contexto apresentado ao jogador pelo ambiente virtual. Dito isso, estes
resultados evidenciaram aspectos de melhoria no game design do protétipo desenvolvido,
que deverao ser levados em consideracao para o aperfeicoamento dos resultados no que

concerne a sensagao de auto presenca do jogador.

Em contrapartida, foi constatado um ganho estatisticamente significativo para a
versao mobile nos itens P20 (“O ambiente virtual foi capaz de induzir respostas emo-
cionais em mim”) e P22 (“Fui capaz de me identificar ou ter sentimentos de empatia
com o personagem virtual no ambiente do jogo”) pelos resultados do teste de Wilcoxon.
Nesta versao, por serem apresentadas ao jogador trés situagoes de opressao que envolvem
a mesma personagem, é mais facil proporcionar essa identificacao do jogador com o perso-
nagem virtual do que na versao RV. Além disso, considerando que o conceito de presenca
em jogos é multifacetado, isto é, dividido em diversos aspectos que podem ocorrer simulta-
neamente e que contemplam os diferentes elementos da tétrade de Schell (2014), também
pode-se dizer que esse ganho da versao mobile foi proporcionado pelos seus elementos
narrativos e estéticos, trabalhando a sensibilizacao dos jogadores e estimulando a reflexao
dos mesmos acerca da VCM. Para o restante dos itens pertinentes a auto presenca, nao

houve significancia estatistica que favorecesse nenhuma das abordagens.

4.4 Discussao sobre a tecnologia 360° no desenvolvimento do serious game

Como abordado no capitulo anterior, o protétipo desenvolvido neste trabalho con-
siste em um redesign do serious game educacional Caixa de Pandora. Neste redesign,
dentre os elementos que compreendem a tétrade expandida proposta por Machado, Costa
& Moraes (2018), houve uma alteragdo na tecnologia através do uso de uma abordagem

em realidade virtual, por meio de ambientes 360°. Como os elementos da tétrade pos-
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suem uma relacao de interdependéncia, a alteracao no elemento “tecnologia”demandou a
alteracao em outros elementos da tétrade, a fim de abordar de uma maneira mais ade-
quada os elementos sérios do jogo, apresentados no mapa conceitual validado na versao

original e mantido para este prototipo.

A respeito desta abordagem dos elementos da tétrade, temos que em termos de
interacao, passou-se a utilizar todo o entorno do jogador através do giroscopio presente
no celular acoplado a um head mounted device de baixo custo, dessa forma, saindo do
plano bidimensional presente na abordagem mobile. Com relacao aos controles, tendo em
vista que se trata de um jogo de perguntas e respostas onde o nivel de interacao é simples,
para a abordagem em RV foi utilizado um controle bluetooth para as interagoes com o0s
elementos do jogo, onde tais interagoes sao restritas ao uso do controle, ao contrario da
versao mobile, em que é necessario apenas o uso da tela de toque do celular, sem precisar

de dispositivos adicionais.

Também foram identificados aspectos de melhoria com relagao a interagao no
protétipo em RV através dos resultados e feedback obtidos dos usudrios. Um dos princi-
pais aspectos observados durante os testes se deu pela identificacao de uma dificuldade
inicial dos usuarios com relacao ao tutorial, em virtude dos elementos de interagao nao
estarem bem evidenciados no nivel. Este consistia de um conjunto de instrucoes em texto
e imagens, dispostos pelo ambiente 360°, onde era necessario que os jogadores vissem as
informagoes dispostas, bem como interagissem com os elementos dispostos em certos pon-
tos do ambiente virtual para poder habilitar o botao de iniciar o jogo, ou seja, o jogador

era forgado a explorar o cendrio e interagir com os elementos para iniciar o jogo.

Assim, considerando a abordagem utilizada e os resultados obtidos, foi perceptivel
que o prototipo teve um bom desempenho no que concerne a interagao. Neste sentido,
destaca-se como uma caracteristica importante para a promoc¢ao de presenga em ambien-
tes 360° o uso do entorno do jogador, estimulando-o a descobrir e modificar o ambiente
virtual ao seu redor através de elementos de interacao que chamem a atencao deste, isto
é, estejam bem evidenciados de forma que nao somente permitam que os direcionem a
um determinado conteiido, mas também viabilizem uma melhor exploracao do ambiente
virtual. Também ¢é importante salientar que estes elementos de interacao devem ser inse-
ridos de forma moderada no ambiente, de modo a evitar o uso de cores e animagoes que
possam confundir ou comprometer a imersao ou concentragao do jogador, para que assim

a sensacao de presenca do mesmo nao seja prejudicada.

Com relagao aos aspectos narrativos dentro do protétipo, temos que a mudanca da
tecnologia acarretou na alteracao da abordagem desta narrativa dentro do jogo, passando
de uma abordagem linear presente na versao mobile para um enredo nao-linear, voltado
a ambientes 360°. Nesse caso, as trés estérias apresentadas dentro da fase desenvolvida

no protétipo foram elaboradas de maneira que estas estivessem inter-relacionadas com o
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ambiente ou o contexto geral apresentado ao jogador, visando que o jogador pudesse ex-
plorar essas narrativas de uma forma livre e sem comprometer o seu entendimento. Com
a aplicacao dos testes, foi observado através dos resultados obtidos que muito embora te-
nham sido evidenciados aspectos de melhoria no que concerne a identificacao do jogador
com os personagens da cena, bem como a auséncia de interacoes destes personagens vir-
tuais com o jogador, os elementos narrativos presentes no protétipo ajudaram a envolver
o jogador, dando indicios de uma boa incorporacao do mesmo ao contexto apresentado
pelas estoérias do ambiente 360°. Estes aspectos narrativos foram avaliados nas questoes
P2, P9, P17 e P18. Dentre estas, destaca-se o item P9 (“Ao jogar, sinto-me transportado
para outro tempo e lugar”), que evidenciou um ganho estatisticamente significativo na
sensacao de presenca espacial do jogador através do teste de Wilcoxon, favorecendo o

protétipo em RV.

Assim, de acordo com Newton (2016) e Merkle (2017), é importante trabalhar o
ambiente 360° dentro da narrativa, de forma que o usuario se sinta mais envolvido e esti-
mulado a explorar os eventos e estérias apresentadas em seu entorno, consequentemente
aumentando a sensacao de presenca espacial e auto presenca. Desse modo, é importante
que a narrativa nao somente englobe o ambiente mas também seja apresentada de forma
consistente e nao desconexa. Ou seja, o ambiente deve permitir que o jogador se envolva
emocionalmente e se sinta parte do contexto apresentado pelo mesmo, de forma que ele
possa explorar essas estérias dentro do ambiente da maneira que lhe aprouver. Além
disso, essas estérias precisam ser consistentes com o contexto do ambiente, a fim de que
o jogador possa construir um determinado conhecimento a partir nao s6 das situagoes e
informacoes dispostas no ambiente virtual, mas também dos conhecimentos e experiéncias

prévias do jogador.

Quanto a tecnologia aplicada a estética, temos que os aspectos visuais e sonoros
tiveram as maiores mudancas frente a nova abordagem, saindo das ilustracoes utilizadas
no trabalho de Almeida (2015) para videos e imagens gravados com uma camera 360°.
Diferentemente do trabalho referido, em vez da abordagem dos rostos e expressoes faciais
dos personagens, encontradas nas ilustragoes do jogo original, no protétipo em RV essa
abordagem foi realizada a partir dos gestos dos personagens e do audio. No que concerne
a gravacao das cenas, foram observadas durante o processo de desenvolvimento algumas
caracteristicas e limitacoes da tecnologia antes da etapa de gravacao, através de alguns
testes preliminares. A primeira delas refere-se a prépria resolucao de video da camera,
que permite tanto a gravagao em resolugao 4K (3840x1920) quanto HD (1920x960), sendo
esta ultima escolhida para a gravacao dos videos, em virtude do menor espago ocupado e

considerando o hardware para o qual o prototipo estava sendo desenvolvido.

Entretanto, mesmo a resolucao HD ocupando um menor espaco, no contexto de

imagens e videos 360° é considerada uma resolugao inadequada para os padroes atuais,
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ja que os pixels sao dispersados ao redor de um ambiente esférico, fazendo com que
a imagem tenha um aspecto menos detalhado do que normalmente teria se fosse uma
imagem normal. Tendo em vista que a resolucao utilizada nao é considerada apropriada
para videos 360°, fatores como a distancia da camera, a altura e angulo de acao tiveram
de ser considerados para a gravacao da cena, a fim de mitigar esse problema e fazer
com que o jogador pudesse reconhecer melhor os elementos e personagens presentes na
cena 360°. Dito isso, foram realizados testes preliminares com o uso da camera para
identificar a distancia mais adequada, de forma que viesse a garantir um bom resultado
frente a limitagao com relacao a resolugao utilizada para a gravagao. Através dos testes
com a camera, foi identificado que a distancia maxima adequada para a camera, em
relacdo aos atores e principais elementos do cenario (pontos de interesse), deve ser de
aproximadamente quatro metros. A Figura 35 ilustra essas distancias, onde quanto mais
distante um elemento do ponto central, isto é, a posicao da camera ou do observador na

cena, menos precisa a qualidade visual deste elemento.

Ponto de interagdo /
Ponto de interesse da cena
360°

Posicdo do observador
na cena 360°

Figura 35: Distancia da camera relativa aos pontos de interesse da cena
Fonte: elaborada pelo autor

Também vale ressaltar que foram realizados testes preliminares do prototipo com
duas configuracoes de hardware presentes na Tabela 4 deste trabalho, onde foram obser-
vados problemas de desempenho com a configuragao de Tipo II, levando a travamentos
do video durante a execucao do jogo. Estes problemas nao foram constatados na con-
figuracao de Tipo I, entretanto, durante a aplicacao do experimento, estava disponivel
apenas a configuracao de Tipo II. Como solugao adotada para este problema, foi reali-
zada uma transcodificacao do video dentro da Unity para que o prototipo pudesse ser
executado em um numero mais abrangente de dispositivos. Esta transcodificacao impli-
cou na alteragao da resolucao do video, passando de 1920x960 para 1440x720, isto ¢, uma
reducao de um quarto da resolucao original gravada pela camera 360°. Assim, tendo em

vista que as engines de jogos permitem essa transcodificacao do video, podemos dizer que
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o ideal é que seja utilizada a maior resolugao possivel para a gravagao do video na camera
360°, garantindo assim um melhor balanceamento de qualidade e desempenho, de acordo

com o hardware que esta sendo executada a aplicagao.

Dito isso, considerando o feedback recebido pelos participantes do experimento
acerca da qualidade visual do video 360° no protétipo, bem como a afirmacao presente no
estudo de Witmer & Singer (1998), em que os autores destacam que a informagao visual
tem primazia sobre os outros sentidos em um ambiente de RV e confere um maior realismo
a cena, torna-se evidente que a qualidade visual é um fator que deve ser considerado dentro
do contexto de um ambiente 360°, a fim de potencializar a concentragao do jogador,
consequentemente aumentando a sensacao de presenca espacial do mesmo. Tal afirmacao
também corrobora com o estudo de Mcmahan et al. (2012), onde foi observado que a alta
fidelidade visual contribui para a sensagao de presenca, engajamento e usabilidade dos
testantes. Outros fatores tecnoldgicos que também devem ser considerados para diminuir
a perda de qualidade visual em situagoes de gravacao em resolucoes mais baixas é o
posicionamento da camera em relacao aos atores e elementos que compoem o ambiente
360°. Entretanto, ainda é recomendado que se grave com a melhor qualidade visual
possivel para melhores resultados, tendo em vista também que é possivel diminuir a

resolucao depois, dentro da prépria engine usada para o desenvolvimento do jogo.

Além disso, com base no estudo de Riva et al. (2007), uma outra caracteristica
que pode ser considerada para a construcao de cenas 360° é o uso dos elementos estéticos
do ambiente para induzir emogoes ao jogador, ja que no estudo referido foi observado
que ambientes que elicitavam sentimentos ao usuario resultaram em um nivel de presenca
significativamente maior que ambientes neutros. Por fim, outro aspecto abordado ante-
riormente e relacionado a estética diz respeito aos pontos de interacao, que podem ser
melhor evidenciados através do uso de legendas informativas, indicando possiveis agoes
dentro de cada ponto de interacao e ajudando a direcionar o jogador a explorar o ambiente,

caso este nao saiba o que deve fazer.

Como dito anteriormente, a mudanca da tecnologia proporcionou uma nova abor-
dagem das cenas do jogo, feita a partir dos gestos e principalmente do audio, através
das falas dos personagens. Portanto, no que concerne os aspectos sonoros, para retirar
o ruido do ambiente e garantir a melhor qualidade possivel de dudio com os materiais
disponiveis para a realizacao desta gravacao, foi necessario que as falas dos personagens
fossem gravadas separadamente, para serem tratadas e sincronizadas com o video 360°.
Além disso, a gravacao em separado dos dudios da cena foi importante para que pudesse
ser feito o balanceamento dos volumes de cada audio em funcao do foco de visualizacao
do jogador. Assim, como ilustrado na Figura 36, dependendo de onde a atenc¢ao do joga-
dor esta voltada dentro do ambiente, os sons referentes a essa determinada zona ficariam

mais evidentes, enquanto os outros teriam seu volume reduzido. Isso nao é possivel de

92



ser feito se for utilizado o som da propria camera. Dessa forma, buscou-se trabalhar tais
aspectos na cena juntamente com a narrativa e a estética visual, para envolver e sensibili-
zar o jogador mais profundamente na tematica do jogo. Neste sentido, pode-se dizer que
a maneira que os audios do jogo foram tratados dentro do ambiente virtual se mostrou
adequada, onde nota-se pelos resultados da Figura 23 que a estética sonora atingiu um
bom desempenho (item P4), dando indicios de que tais aspectos contribuem para um
maior envolvimento do jogador, ainda que este desempenho nao tenha proporcionado um
ganho estatisticamente significativo com relagao a sensagao de presenca espacial, através

do teste de Wilcoxon.

Direcionamento da atencgéo do
jogador

|
|

Audio referente a zona ——— m — T
~ [

de atencao do jogador |
com volume maximo /
T A

Volume reduzido em
outras zonas de audio

I

A

Figura 36: Balanceamento dos volumes dos audios dentro da cena 360°
Fonte: elaborada pelo autor

Portanto, pode-se vislumbrar como perspectiva a ser considerada dentro de um am-
biente 360° o tratamento do volume dos sons do ambiente de acordo com o direcionamento
da atencao do jogador, isto é, dependendo da direcao que o jogador estiver olhando dentro
do ambiente, alguns sons pertinentes a esse determinado trecho do ambiente se tornarao
mais evidentes que os outros. Também pode-se vislumbrar a integracao de sons ambiente
e musicas de fundo a fim de estimular os sentidos do jogador e aumentar a sensacao de
presenca do mesmo, desde que estes sons sejam consistentes com o ambiente 360° apre-
sentado ao jogador e também nao confunda o usuario, quebrando a imersao deste dentro

do ambiente.

Assim, considerando o que foi exposto nesta secao, a seguir é apresentado um
conjunto de direcionamentos para a construcao de cenarios 360° a fim de potencializar a

sensacao de presenca do jogador:
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e Interacao:

[I1]: Os elementos de interacao devem estar dispostos utilizando o entorno do

usuario, e nao apenas uma tunica dire¢ao;

[I2]: Os elementos de interagao devem estar bem evidenciados, de forma que
possam direcionar o usuario a um determinado contetido, bem como estimula-lo

a explorar e modificar o ambiente virtual;

[I3]: Os elementos de interacao ou pontos de interesse devem ser inseridos de
forma moderada no ambiente, a fim de que o usuério nao se sinta sobrecarre-

gado de informacao, prejudicando assim a sensacao de presenca;

[I4]: Balancear o uso de cores e animagoes de modo a nao confundir ou com-

prometer a imersao ou o isolamento do usuario.
e Narrativa:

[N1]: O cendrio 360° deve ser trabalhado dentro dos elementos narrativos,
a fim de que estes sejam apresentados de forma consistente com o cendrio
ou contexto apresentado pelo ambiente virtual, a fim de que o usuario possa
construir um determinado conhecimento a partir das informacoes dispostas no

ambiente;

[N2]: Os elementos narrativos devem permitir que o usudrio possa se envolver
emocionalmente, bem como se sentir integrado ao contexto apresentado pelo
ambiente virtual. Isso pode ser alcangado deixando evidentes as acoes e os

gestos dos personagens no ambiente;

[N3]: Os elementos narrativos devem ser apresentados no cendrio 360° de
forma que o usuario possa ser livre para explorar essas narrativas dentro do

ambiente da forma que desejar.
e Estética visual:

[V1]: Deve ser considerado o uso de legendas informativas em cada ponto de

interacao, a fim de ajudar a orientar o usuéario dentro do cenario 360°;

[V2]: Recomenda-se que o cendrio 360° seja gravado e apresentado com a
melhor resolucao possivel, a fim de potencializar a concentracao do usuario,

uma vez que é possivel alterar essa resolucao dentro da engine;

[V3]: Deve ser considerado na gravagao de ambientes 360° o posicionamento
da camera em relacao aos atores e elementos que compoem o ambiente, a fim de
garantir uma maior clareza na visibilidade dos gestos e acoes dos personagens

dentro do cenario.
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e Estética sonora:

[S1]: Os elementos sonoros devem ser evidenciados no ambiente de acordo
com o direcionamento da atencao do usuario, permitindo que este se concen-
tre em determinados pontos do ambiente virtual. Isso pode ser feito com a
gravacao dos audios de forma separada, a fim de integra-los posteriormente em

determinados trechos da cena 360°;

[S2]: Em termos de volume, os miltiplos elementos sonoros (didlogos, efeitos
sonoros, etc.) devem estar dispostos e balanceados de forma que néo confunda

o usuario e quebre a imersao deste no ambiente;

[S3]: Incorporar efeitos sonoros e miusica de fundo consistentes com o cenério
360° e os elementos narrativos, a fim de estimular os sentidos do usuario e

aumentar a sensagao de presen¢a do mesmo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou avaliar a sensacao de presenca espacial e auto presenca do
jogador no contexto de realidade virtual aplicada a cenarios 360°, a partir da proposicao
de um questiondrio voltado para a avaliagao da sensacao de presenca em jogos, explorando
as duas dimensoes de presencga referidas. Para esta avaliagao, foi utilizado como estudo de
caso o serious game educacional Caixa de Pandora, sendo desenvolvido um prototipo em
RV que utilizou a base conceitual do SG referido para a aplicagdo do questionario. Assim,
a partir da aplicagao do experimento com os usuarios, buscou-se identificar se a abordagem
utilizando cenarios 360° desenvolvida neste trabalho acarretou em uma melhoria nesses
dois tipos de presenca, em comparagao com uma abordagem anterior, baseada em mobile.
Quanto ao instrumento de avaliacao da sensacao de presenca desenvolvido neste trabalho,
este foi aplicado em um experimento com as versoes mobile e RV do objeto do estudo de

caso deste trabalho.

Dito isso, a partir da andlise dos resultados obtidos com a avaliagao do protétipo
desenvolvido, levando também em consideragao as criticas e sugestoes obtidas diretamente
pelos usuarios, podemos concluir que a abordagem utilizando cenarios 360° foi efetiva na
promocao da sensacao de presenca espacial do jogador, comprovando a hipotese H1 esta-
belecida neste trabalho. Em outras palavras, o protétipo, da forma que foi desenvolvido,
apresentou um ganho estatisticamente significativo no tocante a dimensao de presenca
espacial, particularmente no que concerne os aspectos relacionados a imersao, ao envol-
vimento e ao realismo. Este ganho nao foi identificado na auto presenca, tendo em vista
que esta dimensao esta mais ligada ao enredo e como a estéria é contada através dos
elementos estéticos do jogo, portanto, nao sendo possivel comprovar a hipétese H2 como
verdadeira. Neste sentido, a versao mobile evidenciou um melhor desempenho, ja que
esta consegue trabalhar melhor com os aspectos afetivos dentro da estética visual do jogo

ao permitir a identificagao do jogador com o personagem.

Além disso, os resultados referentes a auto presenca indicaram aspectos de melho-
ria no game design do prototipo desenvolvido, que deverao ser levados em consideragao
para que o jogo consiga alcancar melhores resultados com relacao a esta dimensao. Isto
também reforga a abrangéncia do conceito de presenca em jogos apresentado nos estudos
de Tamborini & Bowman (2010), bem como o estudo de Jin (2011), envolvendo diversas
facetas que sao trabalhadas nao somente pela tecnologia, mas também pelos elementos
narrativos, estéticos e mecanicos do jogo. Além disso, tendo em vista a importancia
dessa sensacao de presencga, evidenciada nos estudos apresentados no Capitulo 2 desta
dissertacao, no contexto educacional, pode-se vislumbrar perspectivas de maior engaja-

mento do jogador na aplicacao e em um maior interesse no aprendizado.
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Um outro aspecto importante deste trabalho que também pode ser levantado a
partir dos resultados e do feedback dos jogadores se deu pela identificacao e elaboragao de
sugestoes de diretrizes pertinentes a caracteristicas que devem ser consideradas no desen-
volvimento de aplicacoes que utilizam cenarios 360°, a fim de potencializar a sensacao de
presenca espacial, bem como a auto presenca do jogador. Tais caracteristicas sugeridas
envolvem desde aspectos técnicos como a qualidade visual e o posicionamento dos equi-
pamentos de grava¢do, bem como o uso dos elementos estéticos (visuais e sonoros) e de
interacao dispostos no entorno do ambiente, a fim de estimular e direcionar a exploracao
dos conteiddos (narrativos e informativos) pelo jogador. Dessa forma, permitindo que
este se envolva emocionalmente de uma forma mais profunda e também se sinta parte do

contexto apresentado pelo ambiente.

Também foram identificados problemas e limitagoes surgidas durante o desenvol-
vimento deste trabalho através do feedback dos jogadores, evidenciando aspectos de me-
lhoria do protétipo com relagao a qualidade visual, bem como a falta de clareza presente
no nivel tutorial do jogo, por exemplo. Outras limitagoes tecnolégicas identificadas neste
estudo concernem a resolucao da camera 360° utilizada para gravacao da cena, bem como
as limitagoes de hardware presentes em uma das configuragoes utilizadas para os testes
preliminares do protétipo (Tabela 4), que exigiram que o video 360° fosse transcodificado

para poder executar adequadamente nestes dispositivos.

Assim, sao contribuicgoes trazidas por este trabalho o desenvolvimento de um novo
instrumento de avaliacao de presenca em jogos, englobando as dimensoes de presenca
espacial e auto presenca; o desenvolvimento de um protétipo em realidade virtual de um
jogo voltado a temdtica da violéncia contra a mulher, utilizando a base conceitual do
serious game educacional Caixa de Pandora, bem como a proposta de direcionamentos
para a construcao de ambientes 360° voltados a jogos, com base nos resultados obtidos
pelo experimento, a fim de melhorar os aspectos de um jogo em RV para gerar uma maior

sensacao de presenca.

Também é possivel vislumbrar como perspectivas de trabalhos futuros a partir do
desenvolvimento desta pesquisa a melhoria do jogo com base no feedback recebido, bem
como a expansao do instrumento de avaliacao da presenca, incluindo as dimensoes de
presenca fisica e social. Além disso, pode-se vislumbrar a integracao de outros aspec-
tos voltados a jogos, como a experiéncia e satisfacao do jogador, visando uma posterior
execucao destes testes em maior escala. Uma outra perspectiva relevante que pode ser en-
xergada através deste trabalho se da com a identificagdo de como a sensacao de presenga
pode interferir ou impactar o aprendizado do jogador. Além disso, temos a formalizagao
e o aprimoramento destas diretrizes voltadas ao desenvolvimento de cenarios e aplicagoes
360° como outra possibilidade de expansao desta pesquisa. Portanto, espera-se que este

trabalho possa chamar a atengao da comunidade de desenvolvedores de jogos educacionais
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acerca da importancia de trabalhar a sensacao de presenca do jogador, tendo em vista
que se trata de um conceito multifacetado e que se relaciona com os elementos narrativos,

estéticos, mecanicos e tecnolégicos apresentados por Schell (2014).

Esta pesquisa resultou nas seguintes publicacoes e na seguinte submissao:

e Publicacgoes:

CARVALHO, Thiago Viana de; FELIX, Zildomar Carlos; MACHADO, Liliane
dos Santos. Analisando a sensagao de presenca do jogador em um Serious
Game educacional: Um estudo de caso com o jogo Caixa de Pandora mobile.
In: XVIII Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames),
Rio de Janeiro, Brasil. Anais do XVIII Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames 2019) - Trilha Educagao, Outubro,
2019.

CARVALHO, Thiago Viana de; MACHADO, Liliane dos Santos. Avaliando a
Presenca Espacial e Auto Presenca quanto ao aprendizado no dominio afetivo.
In: WORKSHOP DE TESES E DISSERTACOES - SIMPOSIO DE REALI-
DADE VIRTUAL E AUMENTADA (SVR), Ed. 21, 2019, Rio de Janeiro.
Anais Estendidos do XXI Symposium on Virtual and Augmented
Reality. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacao, oct. 2019 . p.
13-14. ISSN 2177-9384.

e Submissao:

CARVALHO, Thiago V.; MACHADO, Liliane S.; FELIX, Zildomar C.; SILVA,
Julio R. O.; MORAES, Ronei M. Guidelines for improving the sense of spa-
tial and self-presence by 360° scenarios in VR games. (submetido a revista

Entertainment Computing)
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Parte I (Questionario Demografico)
1. Sexo:

() masculino () feminino

2.Formacao académica:
() Ensino Médio
() Ensino Superior Incompleto
() Ensino Superior Completo
() Pés-graduado

3. Quanto a sua area de atuacao académica ou profissional
() Ciéncias da Saide
() Ciéncias Exatas

() Ciéncias Humanas
() Ciéncias Bioldgicas
() Ciéncias Sociais

( ) Engenharias

4. Sobre o uso de dispositivos tecnoldgicos tais como computadores e smartphones:

Utilizo diariamente

()
() Utilizo semanalmente
( ) Raramente utilizo

()

Nunca utilizo

5. Quanto ao uso de jogos digitais:
() Jogo diariamente
() Jogo semanalmente
() Raramente jogo

() Nunca jogo
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Parte II (Questionario de Presenca)
1. Versao da Aplicacao utilizada:

() mobile

() RV

Marque a alternativa mais adequada para cada afirmacao abaixo
OBS.: MARQUE APENAS UMA ALTERNATIVA

I1.T - Presenca Espacial
1. Eu me senti imerso no ambiente virtual

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

2. O conteido apresentado pelo ambiente virtual ajudou a envolver-me no jogo

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

3. Senti que os aspectos visuais (imagens, cenas, etc.) do jogo me envolveram na temética

do jogo.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

4. Senti que os aspectos sonoros (musicas, efeitos sonoros, etc.) presentes me envolveram

na tematica do jogo.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)
5. A experiéncia dentro do ambiente do jogo pareceu consistente com a experiéncia no
mundo real.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

6. O ambiente virtual respondeu as minhas interacoes e acoes de forma satisfatéria.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

7. Senti-me capaz de interagir com o ambiente virtual ao final da experiéncia.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)
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8. Senti-me envolvido com o ambiente virtual de forma que consegui me distrair do mundo

real.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

9. Ao jogar, sinto-me transportado para outro tempo e lugar.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

10. Eu me senti envolvido emocionalmente pelo ambiente virtual.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

11. Senti que as minhas acoes modificavam o ambiente do jogo.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

12. Eu nao tinha conhecimento do que acontecia ao meu redor enquanto navegava pelo

ambiente virtual.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

13. Experimentei atrasos entre minhas acoes e os efeitos delas no ambiente do jogo.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

14. Senti que os aspectos visuais/sonoros do jogo me distraiam enquanto jogava.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)
15. Senti que mesmo no ambiente virtual, eu estava ciente do mundo real ao meu redor
enquanto navegava no mundo virtual.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

16. O cenério do jogo me pareceu realista.

(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 () 5 (concordo fortemente)
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I1.IT - Auto Presenca

17. Ao jogar o jogo, sinto-me como se fizesse parte da estéria (ou contexto apresentado

no ambiente).

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

18. Eu tive reacoes a eventos e personagens do jogo como se fossem personagens reais.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

19. Eu me senti impactado pelo contexto apresentado pelo ambiente virtual do jogo.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

20. O ambiente virtual foi capaz de induzir respostas emocionais em mim.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)

21. Senti-me emocionalmente envolvido na experiéncia proporcionada pelo ambiente do
jogo.
(discordo fortemente) 1( ) ()2 ()3 ()4 () 5 (concordo fortemente)

22. Fui capaz de me identificar ou ter sentimentos de empatia com o personagem virtual

no ambiente do jogo.

(discordo fortemente) 1() ()2 ()3 ()4 ()5 (concordo fortemente)
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Avaliando Satisfacdo do Usuério: Um Estudo com o Jogo Caixa de Pandora Mobile

Pesquisador: Zildomar Carlos Felix

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 13498019.7.0000.5188

Instituicdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.411.254

Apresentacao do Projeto:

O estudo trata-se de uma pesquisa exploratoria, com abordagem quantitativa. A pesquisa buscara avaliar
aspectos que estao relacionados a experiencia do jogado durante a execucao do jogo, e que podem
fornecer evidencias de quais desses aspectos estao presentes ou ausentes no redesign do jogo. Assim, a
pesquisa se pauta so sentido de realizar uma investigacao de informacoes que podem potencializar a
satisfacao e a experiencia do jogador no jogo. Para Gil (2008) a pesquisa exploratoria permite que
pesquisador possa ter uma visao mais ampla dos conceitos e ideias que envolvem a pesquisa, e tem como
finalidade a formulacao de problemas mais precisos ou criar hipoteses que possam ser pesquisadas por
estudos posteriores na area cientifica.

Ja no ambito da abordagem quantitativa, Richardson et al (2008, p. 70) esclarece que a pesquisa
quantitativa caracteriza-se “pelo emprego da quantificacao tanto nas modalidades de coleta de informacoes,
quanto no tratamento delas por meio de tecnicas estatisticas, desde as mais simples as mais complexas”.
Ainda conforme o autor, os dados coletados na abordagem quantitativa enfatizara numeros que permitam a
ocorrencia ou nao das consequencias, e a partir dai, aceitar ou nao as hipoteses suscitadas.

Em relacao ao estudo proposto, serao considerados dois modelos de avaliacao da satisfacao: o GameFlow
e o Player Experience of Need Satisfaction - PENS. O Caixa de Pandora esta sendo produzido em uma
nova plataforma (mobile) e com novos recursos tecnologicos, tanto para a conscientizacao, quanto para o
ensino-aprendizagem de estudantes e profissionais em saude. A
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tematica do jogo aborda fundamentalmente os saberes que envolvem as situacoes de violencia domestica
contra a mulher.

Objetivo da Pesquisa:

Analisar a satisfacao do jogador a partir das variaveis dos modelos estudados. Para isso, serao analisadas
as seguintes vaiaveis: concentracao, desafio, habilidades, controle, objetivos claros, feedback, e imersao,
que estao presentes no modelo GameFlow; e , Competencia, Autonomia, Presenca e Controles Intuitivos,
que fazem parte do modelo PENS.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Considerando as exigencias eticas e cientificas referentes as pesquisas que envolvem seres humanos, esse
estudo apresenta riscos minimos aos participantes, inerentes ao procedimento de coleta de dados. De todo
modo, destaca-se que nao ha risco atual ou potencial, individual ou coletivo a saude ou a vida dos
estudantes/profissionais participantes do estudo, nem tampouco oferecera constrangimento ou sansoes no
ambiente de trabalho / estudo aos participantes, tendo em vista que os procedimentos de coleta, analise e
publicacao dos resultados assegurara a confidencialidade e privacidade das participantes, bem como,
respeitara o seu consentimento livre e esclarecido e acatara a sua solicitacao de desistencia da participacao
do estudo em qualquer momento da realizacao da pesquisa.

Beneficios:

Esta pesquisa apresenta relevancia por ampliar o acesso de uma ferramenta (jogo) que pode promover o
conhecimento tanto para processo de ensino-aprendizagem de estudantes, quanto para a
capacitacao/treinamento de profissionais da saude em um tema bastante importante que e a violencia
domestica contra a mulher, e que atualmente apresenta estatisticas alarmantes no Brasil. Os dados
apresentados recentemente pelo Atlas da Violencia 2018, publicado pelo Instituto de Pesquisa Economica
Aplicada(IPEA) e Forum Brasileiro de Seguranca Publica(FBSP), confirmam essa preocupacao, pois, no ano
de 2016, 4.645 mulheres foram assassinadas em todo o pais, isto representa uma taxa de 4,5 homicidios
para cada 100 mil brasileiras. Alem disso, este trabalho busca promover uma analise da satisfacao dos
usuurios/jogadores do Caixa de Pandora Mobile, de modo que, possa ser identificado quais aspectos do
jogo pode ser melhorado, de maneira que possa gerar maior satisfacao e engajamento, permitindo assim,
um maior tempo de permanencia do jogador no jogo, e por consequencia, maior possibilidade de mudanca
de comportamento, atitude e postura diante da tematica discutida, proporcionando maiores chances de
conscientizacao e aprendizado.
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Comentérios e Considerac8es sobre a Pesquisa:
Pesquisa com um bom desenho teérico e com todas as documentag¢des necessarias para o inicio da coleta
de dados, estando de acordo com as Resolugdes Nacionais vigentes.

Considerag8es sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Apresenta todos os termos e documentos necessarios para o inicio da pesquisa.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:
Sem pendéncias.

Considerag8es Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Salde da Universidade Federal da
Paraiba — CEP/CCS aprovou a execugao do referido projeto de pesquisa.

Outrossim, informo que a autorizagéo para posterior publicagéo fica condicionada a submisséo do Relatério
Final na Plataforma Brasil, via Notificagcdo, para fins de apreciacdo e aprovagéo por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 05/05/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1307941.pdf 19:41:03
Folha de Rosto NovaFolhaRosto.pdf 05/05/2019 |Zildomar Carlos Felix| Aceito
19:40:08

Projeto Detalhado / | ProjetoCaixaMobileCompleto020519.pdf| 02/05/2019 |Zildomar Carlos Felix| Aceito

Brochura 09:21:20

Investigador

Cronograma cronogramaAtividades.pdf 02/05/2019 |Zzildomar Carlos Felix| Aceito
08:16:22

Outros CurriculoLattesZildomar.pdf 10/04/2019 |zildomar Carlos Felix| Aceito
16:57:31

Outros cartaDeAnuencia.pdf 10/04/2019 |Zildomar Carlos Felix| Aceito
16:29:52

Outros aprovacaoProjetoColegiado.pdf 09/04/2019 |Zzildomar Carlos Felix| Aceito
22:33:37

Outros guestionario2PENS.pdf 08/04/2019 |Zzildomar Carlos Felix| Aceito
22:45:03

Outros questionariolGameFlow.pdf 08/04/2019 |zildomar Carlos Felix| Aceito
22:44:34

TCLE/ Termos de |tcle.pdf 08/04/2019 |Zildomar Carlos Aceito
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Assentimento / tcle.pdf 22:42:11 |Felix
Justificativa de
Auséncia

Aceito

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
N&o

JOAO PESSOA, 25 de Junho de 2019

Assinado por:
Eliane Marques Duarte de Sousa

(Coordenador(a))
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