SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

Culture Track — Full Papers

Anadlise de ansiedade em jogos digitais com o uso do HTC Vive

Gabriel Batista Caldeira, Rosilane Ribeiro da Mota
Engenharia de computagdo
Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais
Belo Horizonte, Brasil
gabrielbatistacaldeira @ hotmail.com, rosilane @ pucminas.br

Figura 1. Visao inicial do jogo (a), segunda parte do jogo (b) e ultima parte do jogo desenvolvido
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Fonte: Elaborada pelo autor

Resumo—Este trabalho teve como objetivo avaliar o nivel
de ansiedade de um(a) jogador(a) ao utilizar o dispositivo de
realidade virtual HTC Vive para interagir com um jogo digital.
Com esse objetivo em mente, foi desenvolvido um jogo digital
que possui o género runner. A avaliacdo do nivel de ansiedade
foi realizada através dos questionarios SUDS e IDATE, sendo
propostos dois contextos para avaliar a ansiedade do usuario.
No primeiro, o(a) jogador(a) interagia com o jogo utilizando
o teclado/mouse, respondendo ao final os questionarios. No se-
gundo contexto, o(a) mesmo(a) jogador(a) interagia com o jogo
através do HTC Vive, respondendo também aos questionarios.
Foi observado nos resultados que a maioria dos participantes
nao obtiveram um aumento significativo na ansiedade ao jogar
com o HTC Vive.
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I. INTRODUCAO

7

A interagdo com jogos digitais € uma pratica que vem
crescendo cada vez mais em popularidade [1], sendo relata-
dos por 72% da populagdo geral e por 97% dos adolescentes,
que eles interagem com jogos digitais regularmente [2].
Devido a este motivo, se faz necessario a realizacdo da ana-
lise do processo produtivo de jogos e também € importante
estudar os beneficios que os jogos digitais podem trazer,
conforme [3] mencionam em seu trabalho.

No estudo efetuado por [3], afirma-se que € na teoria de
usos de gratificacdes que reside um dos principais motivos
pelo qual individuos utilizam midias: gerenciar seus estados
de animo e estado emocional. Com isso, é possivel afirmar
que jogos digitais estdo entre os meios mais eficazes e
eficientes para que sejam gerados sentimentos positivos
em criancas e jovens. Alguns estudos afirmam que existe

uma relacdo entre interagir com jogos digitas e melhorar
ou aumentar o fluxo de emog¢do positiva [4][5]. Estudos
sugerem que jogos de quebra-cabeca - jogos com interfaces
minimas, compromissos de curto prazo e um alto grau de
acessibilidade (por exemplo, Angry Birds, Bejewled II) -
podem melhorar o humor dos(as) jogadores(as), promover o
relaxamento e diminuir a ansiedade [4].

A ansiedade consiste de uma emocdo desagraddvel que
pode ser dividida em estado e traco [6]. A ansiedade-estado
¢ diferente em sua intensidade de acordo com o tempo,
ou seja, ela se refere as situacdes agudas que correspon-
dem a epis6dios momentaneos. A ansiedade-traco refere-se
as diferengas que cada individuo apresenta para respostas
comportamentais [6]. Com isto € possivel avaliar o estado
de ansiedade de uma pessoa em diferentes situagdes, como
por exemplo depois que uma pessoa interagiu com um jogo
digital.

Com o surgimento de novas tecnologias na drea dos
jogos digitais, a popularidade dos jogos digitais intensifica.
Contudo, estudos sobre o aspecto cognitivo nessa drea siao
muito escassos e assim, hd uma necessidade de se aprofundar
as andlises sobre esses processos.

Por este motivo, teve-se como objetivo geral deste traba-
lho a avaliacdo da ansiedade de um(a) jogador(a) quando
ele(a) estd utilizando um dispositivo de realidade virtual.
Com este intuito, foi desenvolvido um jogo que foi utilizado
para a avaliagdo da ansiedade quando um(a) jogador(a)
estivesse utilizando os oculos de realidade virtual, HTC
Vive. Foram utilizados dois questiondrios para efetuar esta
avaliacdo, o SUDS (subjective units of discomfort scale), que
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prové uma escala subjetiva de ansiedade e o STAI (strait-trait
anxiety inventory), que fornece traco e estado de ansiedade.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Em [7] foi realizado um estudo em que foi avaliado
como cinco caracteristicas do usudrio: ansiedade, inteligén-
cia espacial, inteligéncia verbal, personalidade e experiéncia
com computadores, poderiam influenciar na sensacdo de
estar presente. Este foi o primeiro estudo que pesquisou a
influéncia da inteligencia espacial com a relacdo em estar
presente num ambiente virtual, este estudo também foi o
primeiro a utilizar a realidade virtual para investigar algu-
mas caracteristicas do usudrio relacionando com a sensacio
de estar presente no ambiente virtual. Nesse trabalho, foi
identificado que quanto maior a ansiedade do usudrio maior
era sua sensacdo de estar presente e, em ambientes neutros,
a ansiedade era ainda maior.

A pesquisa de [7] foi importante porque ela buscou
entender como algumas caracteristicas pessoais, como a
ansiedade, afetavam a sensacdo de estar presente em um
ambiente virtual, utilizando, por exemplo, o HTC Vive.
Neste estudo ndo € falado como os 6culos de realidade
virtual podem impactar na nossa ansiedade. Dessa forma,
neste artigo foi também proposto avaliar qual seria o impacto
que o HTC Vive traria para a ansiedade de um(a) jogador(a)
ao interagir com um jogo digital.

No trabalho de [8], foi realizado uma intervencio
analitico-comportamental terapéutica para participantes com
transtorno de ansiedade social. Para isso, foi utilizada a
realidade virtual como recurso terapéutico. Esse trabalho
concluiu que a intervengdo com realidade virtual causou
efeito terapéutico e promoveu situagdes de enfrentamento
frente as situacdes de interagdo social.

Como visto no trabalho anterior, ji existem estudos que
utilizam a realidade virtual como recurso terapéutico para
participantes com transtorno de ansiedade social. Porém,
ndo foi encontrado um trabalho para correlacionar especi-
ficamente o uso do HTC Vive com varia¢des de ansiedade.

No trabalho de [3] foi abordada a pesquisa sobre os efeitos
positivos de interagir com jogos digitais, concentrando-
se em quatro dominios principais: cognitivo, motivacional,
emocional e social. Considerar esses beneficios potenciais é
importante, em parte, porque a natureza desses jogos mudou
drasticamente na ultima década, tornando-se cada vez mais
complexa, diversa, realista e social por natureza. O objetivo
nesse trabalho foi fornecer evidéncias suficientemente fortes
e um raciocinio tedrico para inspirar novos programas de
pesquisa sobre os beneficios de saide mental, pouco explo-
rados nos jogos digitais.

Como foi mencionado no trabalho acima, os jogos vem
mudando drasticamente nesta ultima década, como por
exemplo a invengdo de jogos para realidade virtual. Além
disso, o estudo também afirma que a interacdo com jogos
digitais pode ser utilizada para geragcdo de emocdes positivas.
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Com isso, ¢ importante entender como um aparelho de
realidade virtual pode impactar de forma positiva ou negativa
na ansiedade, sendo esse o foco desse trabalho.

III. METODOLOGIA

Nesta secdo serd abordado o desenvolvimento do jogo
digital, os instrumentos utilizados para a avaliagdo da an-
siedade e a realizacdo dos experimentos relacionados.

A. Hardware

Para o processamento do jogo digital com adequagdo
para realidade virtual foi utilizado um notebook da marca
Asus e modelo ROG Strix GL702ZC. Este notebook possui
o sistema operacional Windows 10, 64bits, 8GB RAM,
1TB Hard Disk, processador AMD Ryzen 5 1600, 3,2 Ghz
6 core, 12 threads e uma placa de video AMD Radeon
RX 580, (Laptop) 4096MG GDDRS 1077Mhz core clock.
Nos experimentos, o usudrio usava o notebook e jogava
utilizando teclado e mouse, visualizando o jogo diretamente
no notebook. Ja para jogar em realidade virtual, foi utilizado
o HTC Vive conectado diretamente ao notebook.

B. SUDS (subjective units of discomfort scale)

Neste questiondrio os participantes indicam o nivel de
sua ansiedade percebida por eles proprios em uma escala
que varia de 0 (nada ansioso) até 10 (muito ansioso) [9].
Com este questiondrio € possivel obter o nivel subjetivo de
ansiedade de um individuo, sendo que este teste foi utilizado
em conjunto com o teste STAI para a avaliagdo de ansiedade
dos(as) jogadores(as). Para a avaliagdo da ansiedade obtida
por este questiondrio, foi realizada uma compara¢do dos
valores obtidos apds a interacdo com teclado/mouse com
aqueles obtidos apés a interagdo com o HTC Vive.

C. Questiondrio STAI (strait-trait anxiety inventory)

Este questiondrio € do tipo autorrelato, avaliando o estado
e o trago de ansiedade de uma pessoa. Para este trabalho,
foi utilizada somente a escala de estado de ansiedade devido
aos objetivos estabelecidos. O questiondrio é composto por
20 itens que sdo pontuados em um intervalo de 1 (ndo
significativo) a 4 (muito significativo). Para este trabalho
foi utilizada a versdo em portugués do Strait-trait anxiety
inventory (STAI) denominada Inventdrio de ansiedade traco-
estado (IDATE). Ele é considerado referéncia dentre as
pesquisas atuais, sendo amplamente utilizado [6],[10].

Para cada pergunta € atribuida a pontuacio correspondente
a resposta. Porém, para as perguntas com carater positivo, a
pontuagdo € invertida (por exemplo, se o paciente respondeu
4 para essas perguntas, pontua-se invertido, atribui-se valor
1 na codificag@o) [10]. A avaliacdo € feita somando todos os
valores encontrados no questiondrio, respeitando a regra para
as questdes positivas e negativas. Esse valor varia, portanto,
de 20 a 80 e quanto maior for o valor, maior serd considerada
a ansiedade da pessoa.
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Para cada pergunta é atribuida a pontuacdo correspon-
dente a resposta. Para o IDATE-estado, as perguntas ne-
gativas sdo: 3,4,6,7,9,12,13,14,17,18; e as positivas sao:
1,2,5,8,10,11,15,16,19,20 [10]. A seguir sdo indicadas as
perguntas do questiondrio IDATE:

e 1 - Sinto-me calmo;

« 2 - Sinto-me seguro;

e 3 - Estou tenso;

« 4 - Estou arrependido;

5 - Sinto-me a vontade;

« 6 - Sinto-me perturbado;

¢ 7 - Estou preocupado com possiveis inforttinios;
« 8 - Sinto-me descansado;

¢ 9 - Sinto-me ansioso;

o 10 - Sinto-me "em casa";

e 11 - Sinto-me confiante;

e 12 - Sinto-me nervoso;

« 13 - Estou agitado;

e 14 - Sinto-me uma pilha de nervos;
e 15 - Estou descontraido;

e 16 - Sinto-me satisfeito;

« 17 - Estou preocupado;

e 18 - Sinto-me confuso;

e 19 - Sinto-me alegre;

e 20 - Sinto-me bem.

D. Desenvolvimento do Jogo

Como era necessdrio um ambiente controlado que pudesse
ser explorado com o intuito de explorar o nivel de ansiedade
de um(a) jogador(a), foi entdo criado um jogo digital com
este objetivo em mente. Para o desenvolvimento do jogo
foi utilizado o motor grafico Unreal Engine 4 (UE4) e a
linguagem de programacado Blueprint.

No jogo desenvolvido para este trabalho foram conside-
radas duas Engines a Unreal Engine e a Unity 3D, pois eles
s@o de facil acesso. Na pesquisa de [11], a Unreal Engine
e a Unity 3D foram utilizadas no mesmo modelo de classe
para ensinar estudantes sobre Game Engines em diferentes
semestres. Durante um ter¢o do semestre eles aprendiam
sobre as Engines, no restante eles desenvolviam jogos em
grupos. Nos periodos finais, eles usavam a Game Engine
para desenvolver seus jogos.

Na pesquisa anterior foi também mencionado que a Unity
3D € mais facil de ser compreendida por estudantes, e a
Unreal Engine, apesar de ser mais dificil de ser assimilada,
essa gera resultados finais com qualidade mais profissional.
Baseado nessa pesquisa, foi escolhida portanto a Unreal
Engine como motor para o desenvolvimento do jogo.

Foi desenvolvido um jogo digital do género runner, que
se trata de um tipo de corrida em que um(a) jogador(a)
controla um personagem e deve desviar de varios obstaculos.
Para controlar o personagem desviado dos obsticulos e para
se movimentar no mundo virtual, o(a) jogador(a) utiliza os
seguintes comandos: frente, atrds, direita, esquerda e pular.
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Se o(a) jogador(a) for atingido por algum obstaculo, o mapa
¢ reiniciado e o(a) jogador(a) deve recomecar o0 percurso.

Para uma melhor experiéncia do(a) jogador(a) este jogo
possui trés niveis de dificuldade. Essas dificuldades foram
pensadas para que ambos(as), jogadores(as) experientes e
inexperientes, tivessem um nivel mais adequado para jogar.
Através do menu inicial o(a) jogador(a) pode escolher qual
a dificuldade desejada, sendo que esta dificuldade também
pode ser alterada durante o jogo através de um menu de
pausa.

O jogo possui 4 estigios, sendo que cada um deles possui
obstaculos com diferentes elementos. No primeiro estdgio,
os obsticulos sdo compostos por esferas e rios de lava,
representando o elemento do fogo. No segundo estagio, os
obstdculos sdo compostos por esferas e rios de dgua. No
terceiro estdgio, existem dois tipos de obsticulos, esferas de
fumaca e raios azuis, sendo que nesse estagio o(a) jogador(a)
anda também por cima de uma fumacga branca, e todos
esses elementos representam o ar. No ultimo estigio, os
obstaculos sdo blocos de pedra que representam o elemento
da terra. Estes elementos foram pensados para caracterizar
uma melhor narrativa relacionada com o cendrio do jogo.
Quando o usudrio finalizava o jogo, era apresentada uma
tela de vitéria para o(a) jogador(a), na qual o(a) jogador(a)
podia escolher entre recomecar o jogo ou sair dele.

Nas Figuras 2 e 3 pode-se visualizar o primeiro e o ultimo
estdgio do jogo digital desenvolvido. Ao chegar no final
do jogo digital, uma tela aparecerd com uma mensagem
indicando que o(a) jogador(a) ganhou. Ele poderd entdo
optar por recomecar 0 jogo ou Sair.

Figura 2. Primeiro estdgio do jogo a esquerda e ultimo estdgio a direita.

Fonte: Elaborada pelo autor

Pode-se visualizar o segundo estdgio do jogo na Figura 4,
e o terceiro estdgio foi indicado na Figura 5. Para compo-
sicdo do cendrio, tem-se no segundo estdgio um vilarejo e
algumas arvores e, como obstdculos, existem esferas de dgua
e o(a) jogador(a) deve evitar cair no rio. No terceiro estdgio,
o(a) jogador(a) caminha por uma regido com fumaca branca,
devendo se desviar de raios e esferas azuis.

E. Elaboragdo dos experimentos

Com base no trabalho feito por [7], foi proposto um estudo
que avaliava a ansiedade de um(a) jogador(a) ao interagir
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Figura 3. Primeiro estdgio do jogo a esquerda e ultimo estdgio a direita.

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 4.
Fonte: Elaborada pelo autor

Segundo estdgio do jogo

com um jogo digital utilizando o HTC Vive.

Foi realizado um experimento com trinta estudantes uni-
versitdrios. Os estudantes pertenciam a uma instituicdo
privada, sendo 24 deles do sexo masculino e 6 do sexo
feminino. Foi definido que os participantes atendessem a
alguns critérios, sendo eles:

e ndo estariam sobre o efeito de nenhuma forma de
medicacdo controlada;

¢ ndo possuiam nenhum transtorno psicolégico;

« ndo estavam recebendo qualquer forma de terapia psi-
coldgica;

e ndo possuiam nenhum tipo de problemas médicos,
como doenca cardiaca ou epilepsia;

¢ tinham como lingua nativa o portugués.

Esses critérios sdo importantes porque se algum dos(as)
jogadores(as) sofressem de algum transtorno psicoldgico

Figura 5.
Fonte: Elaborada pelo autor

Terceiro estdgio do jogo
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ou se eles estivem recebendo algum tipo de terapia, essas
pessoas poderiam ter o resultado de ansiedade afetado e os
dados ndo seriam confidveis.

No inicio dos testes era apresentado para os participantes
como funcionaria todo o processo, e qualquer divida que os
participantes tivessem era esclarecida. Logo em seguida, os
participantes preenchiam suas informacdes pessoais em um
questiondrio que estava disponivel online no Google Forms.

O experimento possuia uma duracdo média de 20 minutos
para cada participante, sendo que desses, 6 minutos eram
para interagir com o jogo via dispositivo HTC Vive, 6
minutos para jogar via teclado/mouse e 8 minutos para o
preenchimento dos questiondrios. A interacdo com o jogo
via teclado/mouse ou com os Oculos de realidade virtual
eram definidas pelo tempo de seis minutos ou caso o usudrio
conseguisse completar o jogo. Em outras palavras, o jogo era
finalizado e os(as) jogadores(as) respondiam ao questiondrio,
caso o(a) jogador(a) jogasse por 6 minutos sem conseguir
finalizar ou se ele conseguisse finalizar o jogo antes do
tempo. Os(As) jogadores(as) ndo estavam conscientes do
tempo de 6 minutos e apenas estavam jogando. Este tipo de
medida foi adotada para evitar afetar o nivel de ansiedade
dos(as) jogadores(as).

O experimento foi dividido em 2 etapas. Na primeira
etapa os(as) jogadores(as) interagiam com o jogo através
do teclado/mouse, respondendo aos questiondrios SUDS e
IDATE ao terminarem. Os dados obtidos nessa primeira
etapa foram definidos como dados de referéncia para a
comparagdo com os dados que foram obtidos na segunda
etapa. Para a segunda etapa os(as) jogadores(as) utilizaram
0 HTC Vive para a interacdo com o jogo digital, respondendo
aos mesmos questiondrios depois de finalizado. A resposta
dos questiondrios ficava disponivel online e caso os partici-
pantes desejassem, era enviada uma cdpia por e-mail para
0S Mesmos.

Com a finalizacdo dos experimentos, foram entdo ana-
lisados os dados provenientes do experimento. Assim, foi
avaliada a alteracdo de ansiedade através dos questiondrios
SUDS e IDATE. Foi feita uma anélise da pontuagdo obtida
na primeira e na segunda parte dos experimentos para
identificar a alteracdo de ansiedade obtida com o uso do
HTC Vive.

Na préxima sec¢do serd discutidos os resultados que foram
obtidos. Também serd calculada uma média para avaliar
qual é o valor médio alterado entre as pessoas. Com esses
valores, foi feita uma avalia¢do identificando se o HTC Vive
contribuiu ou ndo para a variacdo da ansiedade de um(a)
jogador(a) e o nivel promovido na variagdo.

IV. EXPERIMENTOS COMPUTACIONAIS

Serdo apresentados nesta se¢@o o teste piloto (inicial) e os
resultados obtidos. Foi efetuado um teste inicial com uma
pessoa para verificar se o jogo funcionava como deveria,
pode-se ver o resultados desse teste na Secdo Teste Piloto.
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Sdo apresentados e analisados os resultados na subsecdo
Resultados Encontrados.

A. Teste Piloto

Devido ao fato de que o jogo foi proposto e desenvol-
vido pelo pesquisador, um teste inicial foi realizado com
um participante para averiguar se seria necessdria alguma
modificacio no jogo. Este teste foi efetuado da mesma forma
que os outros testes, exceto pelo tempo, que neste caso
teve duracdo de 40 minutos. Com a finalizacdo deste teste,
foi identificado que as dificuldades do jogo estavam em
niveis muito acima do esperado. Com isso em mente, as
velocidades dos obstaculos foram reduzidas para facilitar o
desvio dos mesmos pelos(as) jogadores(as).

Outro problema foi identificado neste teste piloto, ele
estava relacionado com o sistema de particulas que causava
um mal funcionamento no jogo. Esse sistema de particulas
estava situado no primeiro estdgio do jogo e simulava um
fogo. O problema era que esse sistema causava o travamento
do jogo. Também foi identificado um erro que ndo permitia
que os menus fossem exibidos para o HTC Vive. A correcao
desse erro foi efetuada atribuindo teclas para diferentes
dificuldades do jogo, possibilitando entdo acionar diferentes
niveis sem o acesso do menu.

Com isso, os resultados desse teste piloto ndo foram
considerados com os valores dos testes gerais, pois eles se
tratavam de experiéncias diferentes para o(a) jogador(a).

B. Resultados encontrados

Serdo disponibilizados nesta secdo os valores encontrados
pela realizacdo dos experimentos. Os resultados encontrados
refletem a ansiedade para a interacdo com o jogo que foi
desenvolvido pelo pesquisador.

Para os testes realizados, cerca de 33.3% dos participantes
conseguiram finalizar todos os niveis, interagindo com o
jogo através de teclado/mouse. Com o HTC Vive, apenas
13,3% da populacdo total conseguiram finalizar o teste. Foi
relatado pelos usudrios uma maior dificuldade ao interagir
com o jogo com os Oculos de realidade virtual, devido
ao estranhamento para com esse tipo de dispositivo nunca
utilizado anteriormente.

Com o questionario SUDS foi possivel identificar que ao
se jogar com o HTC Vive o nivel de ansiedade subjetivo
de um(a) jogador(a) teve um aumento em média de 10,3%.
Este foi o primeiro questiondrio da avaliag@o, a seguir sdo
apresentadas as informagdes obtidas com este questionario:

o Valor médio da ansiedade dos(as) jogadores(as) apds
utilizar o teclado e mouse para jogar o jogo: 4,63 (com
desvio padrao de 2,14);

« Valor médio da ansiedade dos(as) jogadores(as) apds
utilizar o 6culos de realidade virtual para jogar o jogo:
5,66 (com desvio padrio de 2,78);
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o Quantidade de pessoas que tiveram um aumento de
ansiedade utilizando o Oculos: 17 pessoas (cerca de
56,6% da amostra) ;

o Quantidade de pessoas que tiveram uma diminui¢do de
ansiedade utilizando o éculos: 6 pessoas (cerca de 20%
da amostra);

o Quantidade de pessoas que tiveram a mesma pontuagao:
7 pessoas (cerca de 23,3% da amostra);

e O aumento de ansiedade foi de: 10,3%.

Com esses valores, é possivel constatar que os usudrios
relataram possuir uma ansiedade um pouco maior ao se jogar
com o 6culos de realidade virtual. Isso pode ser resultado do
estranhamento no primeiro uso do dispositivo para a maioria
deles.

Como visto em [6] e [10], a pontuagdo do questiondrio
IDATE consiste em um valor de 20 a 80. Nesta escala
ndo existe um corte definido devido ao fato de o nivel
de ansiedade poder variar de acordo com as caracteristicas
individuais e amostrais. Para encontrar esta pontuagdo, €
efetuada uma soma com todas as questdes presentes no
questiondrio levando em consideragdo que as perguntas
negativas e positivas tem valores diferentes na pontuagao.
No trabalho de [10] € possivel ver que em condicdes neutras
a média para o IDATE-estado tem o valor de 39,63. Este
valor serd considerado como referéncia para este trabalho.
A seguir sdo apresentados os valores obtidos através do
questiondrio IDATE:

o Pessoas que obtiverem um aumento de ansiedade obser-
vado pelo relatério IDATE: cerca de 43,3% da amostra;

o Pessoas que obtiverem uma diminui¢do de ansiedade
observada pelo relatério IDATE: cerca de 46,6% da
amostra;

o Pessoas que obtiverem o mesmo nivel de ansiedade
observado pelo relatério IDATE: cerca de 10% da
amostra;

« Pontuagdo média dos(as) jogadores(as) apds utilizarem
o teclado e mouse : 37,46 (com desvio padrao de 7,25);

o Pontuagdo média dos(as) jogadores(as) apds utilizarem
6culos de realidade virtual : 40,06 (com desvio padriao
de 9,40);

e O aumento médio de ansiedade apés a utilizagdo do
HTC Vive: 2,6 pontos.

Com os resultados do questiondrio IDATE-estado, foi
possivel ver que o aumento médio de ansiedade dos(as)
jogadores(as) ao utilizar o HTC Vive foi de 2,6 pontos.
O aumento de ansiedade ndo foi muito significativo, se
comparado ao total de 80 pontos do questiondrio ou levando
em consideragdo que cada pergunta vale 4 pontos. Porém,
cerca de 9 pessoas obtiveram um aumento significativo na
ansiedade, isto pode ser devido ao fato de que o HTC Vive
€ relativamente uma tecnologia nova e de acesso restrito
para o ptblico em geral. Esse aumento significativo também
deve ser considerado, caso esteja sendo feito algum trabalho

XVIII SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019 675



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

terapéutico com o usudrio, como em [8], pois existe a pos-
sibilidade de que o usudrio sinta uma ansiedade maior por
estar interagindo com os 6culos e essa deve ser considerada.

Na Tabela I € apresentado um resumo dos dados da pes-
quisa onde sdo indicadas as médias dos questiondrios SUDS
e IDATE. Também € apresentado o nimero de pessoas que
tiveram um aumento ou diminuicdo de ansiedade de acordo
com esses questiondrios.

Tabela T
RESUMO DOS DADOS DA PESQUISA

\ SUDS \

Meédia mouse/teclado:4,63
Média HTC Vive: 5,66

IDATE |
Média mouse/teclado:37,46
Média HTC Vive: 40,06
17 pessoas tiveram um aumento 13 pessoas tiveram um aumento
6 pessoas tiveram uma diminui¢do | 14 pessoas tiveram uma diminui¢cao
Fonte: Dados da pesquisa

Foi observado que cerca de 10% da populag@o apresentou
tontura durante o uso do HTC Vive. Por este motivo, a
pontuacdo de ansiedade destas pessoas foi mais elevada do
que o normal. O aumento relativo de ansiedade foi cerca de 3
pontos no SUDS e 8 pontos no questiondrio IDATE. Quando
os participantes relataram tontura, o teste foi interrompido
até que esses participantes se sentissem melhor, e depois
disso os questiondrios foram aplicados. Foi relatado pelos
participantes que esta tontura foi apenas algo momentaneo
€ ndo apresentou nenhum risco maior. Foi mencionado pelos
participantes que sofreram este tipo de adversidade, que
0s mesmos estavam extremamente cansados, ¢ o fator do
cansaco pode ter contribuido para a sensacdo de tontura
com o uso do 6culos de realidade virtual. Para fazer este
tipo de ligacdo do cansago e da tontura apresentados com
os 6culos de realidade, é necessdrio um novo estudo que
busque entender a correlagdo entre os dois.

Como foi visto em [3], jogos podem promover o rela-
xamento e a diminui¢do de ansiedade. Neste trabalho foi
possivel confirmar esta afirmagdo devido ao fato de que os
niveis de ansiedade encontrados pelos questiondrios IDATE
e SUDS estdo abaixo da média.

A média de ansiedade no IDATE-estado para estudantes
no periodo de exames das disciplinas foi de 45,71, como
visto em[10]. Neste trabalho, a média foi de 37,46 utilizando
teclado/mouse. E ao considerar que os testes deste trabalho
foram aplicados durante um periodo de provas finais para
os universitirios, que € um periodo que os estudantes
apresentam um aumento significativo no estado de ansiedade
e estresse, o resultado deste experimento pode ser um indi-
cativo de que o jogo desenvolvido para este trabalho pode
ter oferecido uma ligeira redu¢do no estado de ansiedade
dos estudantes. Como mencionado anteriormente o resultado
médio obtido através do IDATE-estado € de 37,46 (jogando
pelo teclado e mouse) e 40,06 (jogando pelo 6culos de
realidade virtual). Mesmo com a maior pontuagdo obtida
pelo IDATE-estado de 40,06 pelos participantes jogando
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com o Oculos de realidade virtual, houve uma diminui¢do
significativa. Caso seja levado em consideragdo o valor
médio de quando o jogo foi jogado via teclado/mouse de
37,46, essa diminui¢do se torna ainda mais significativa
reforcando ainda mais a afirmagfo anterior.

Foi notado pelo pesquisador que os(as) jogadores(as) que
afirmaram serem mais experientes encontraram um pouco de
dificuldade em completar o jogo. Essa dificuldade também
foi relatada pelos(as) jogadores(as) inexperientes no nivel
de dificuldade mais facil. Por este motivo, sugere-se que em
trabalhos futuros as dificuldades sejam alteradas.

V. CONCLUSAO

Teve-se como objetivo deste trabalho a avaliagio de
ansiedade com o uso do HTC Vive com base na avaliacdo
obtida por [12]. Para isso, foi desenvolvido um jogo digital
que pudesse ser controlado pelo pesquisador.

Como foi discutido nos resultado obtidos através da
aplicagdo do questiondrio SUDS e IDATE, ndo houve um
aumento significativo na ansiedade média dos usudrios.
Porém, alguns usudrios pontuais tiveram um aumento Sig-
nificativo na ansiedade e nesses casos especificos, sugere-se
que o HTC Vive deva ser utilizado com mais cuidado. No
trabalho de [8], a realidade virtual foi utilizada como recurso
terapéutico, porém ndo foi considerado que os usudrios
poderiam ter uma ansiedade maior ao utilizar os dculos
de realidade virtual. Devido a estes fatores, é aconselhavel
que sejam feitos exercicios introdutdrios com os dispositivos
para que estes usudrios venham a ter uma experiéncia mais
prazerosa.

Este trabalho indicou os aspectos positivos que jogos
podem promover durante periodos de estresse e ansiedade,
como por exemplo, em época de exames para estudantes
universitdrios. Como foi visto anteriormente existe um fator
indicativo de que o jogo tenha reduzido significativamente
a ansiedade dos estudantes enquanto eles estavam jogando.
E proposto como um trabalho futuro um estudo que ana-
lise essa indicacdo e possa confirmar ou refutar o achado
encontrado neste trabalho. Também seria interessante uma
outra linha de pesquisa que fosse voltada para estudar o
desenvolvimento de jogos para a diminui¢do de ansiedade
em individuos que estdo em estado de extrema ansiedade.

Outra abordagem seria a realizacdo deste mesmo experi-
mento englobando mais questiondrios que abordassem outras
emocdes ou aspectos fisioldgicos, podendo associd-los a
depressdo e ansiedade, que sdo distirbios que demandam
aprofundamento no estudo.

Pode ser proposta também uma nova pesquisa com uma
quantidade maior de participantes, avaliando a diferenga de
ansiedade entre os géneros feminino e masculino. Outro
ponto que poderia ser avaliado € a diferenca de ansiedade
entre diferentes faixas etdrias para entender como as gera-
¢des sofrem com a ansiedade.
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Uma outra linha de pesquisa que pode ser proposta com
base neste trabalho, seria na utilizagdo de jogos e do HTC
Vive como recurso terapéutico para tratar a depressao.

(1]

(2]

(3]

(4]

(5]

(6]

(7]

(8]

(9]

[10]

[11]

[12]
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