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Resumo

A maioria dos especialistas defendem como definicdo de emocéo a proposta de Peter
J. Lang sobre o triplo sistema de resposta (Lang, 1968). Lang refere que as emocgdes sao
disposicOes para a ac¢do que se originam perante estimulos significativos para um
organismo e que se produzem em trés sistemas reactivos: o0 cognitivo ou experiencial-
subjectivo, 0 motor ou comportamental-expressivo e o neurofisiologico-bioquimico.

A presente investigacdo tem como principal objectivo verificar se a visualizagdo de
imagens de contetdo emocionégenos no modo 2D e 3D provoca diferencas no loading
emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

Método: No estudo 1, recriamos um estudo experimental, no ambito laboratorial da
Psicofisiologia, que consistiu na observagdo de estimulos emocionogenos de contetudo
agradavel, neutro e desagradavel no modo de visualizacdo 2D e 3D (anaglifo). Avaliamos a
reactividade psicofisiolégica e emocional nos participantes (N=30). No estudo 2, foi
realizado o mesmo procedimento do estudo 1, no entanto, 0 modo de visualizacdo 3D foi a
Técnica de Projeccdo Estereoscopica Activa. Também foi avaliada a reactividade
psicofisioldgica e emocional a estes participantes (N=30).

Resultados: O modo de visualizacdo 3D ndo se distingue do modo de visualizacéo
2D, pois, de uma formal geral, ndo apresentou maior activacdo emocional e, em termos
psicofisioldgicos ndo apresentou alteracdes relevantes.

Assim, para desencadear respostas emocionais, Vvisualizar imagens em duas
dimensdes foi equivalente a visualizar imagens a trés dimensdes. Em alguns casos

particulares, o modo de visualizacdo 3D provocou um melhor efeito.

Palavras-chave: Emocdo, visualizacdo 2D, visualizacdo 3D



Abstract

Most experts argue as the definition of emotion proposed by Peter J. Lang on the
triple response system (Lang, 1968). Lang says that emotions are cues to action that arise
before meaningful stimuli to an organism that are produced in three reactive systems: the
cognitive-experiential or subjective, or behavioral-expressive motor and neurophysiological-
biochemical.

This research has as main objective to verify if the image viewing content emotional
in 2D and 3D loading causes differences emotional presented by the experimental subjects.

Method: In study 1, we recreate an experimental study in the context of
Psychophysiology Laboratory, which consists in the observation of stimulus content
emotional pleasant, neutral and unpleasant in preview mode 2D and 3D (anaglyph). We
evaluated the psychophysiological and emotional reactivity in participants (N=30). In study
2, we performed the same procedure as in Study 1, however, the 3D view mode was the
Technical Active Stereoscopic Projection. We also evaluated the psychophysiological and
emotional reactivity to these participants (N=30).

Results: The 3D viw mode is indistinguishable from the 2D perspective, therefore, a
formal general, showed no greater emotional activation, and psychophysiological terms
showed no significant changes.

Thus, to trigger emotional responses, view images in two dimensions was equivalent
to view images three dimensions. In some particular cases, the 3D view mode led to a better
affect.

Key words: Emotion, 2D visualization, 3D visualization
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1. Introducéo

Esta dissertacdo de mestrado insere-se no projecto de investigagdo em curso
“Estudo da Emo¢ao em Contexto Laboratorial: Visualizagdo 2D e 3D (dirigido por L.
Monteiro).

No presente trabalho de investigacdo, apresentamos, apds um breve olhar sobre a
historia da emocao, um esboco do modelo de Lang (Lang, Bradley & Cuthbert, 1997),
que serve como uma referéncia tedrica para o presente estudo. Com base na nocao de
que diferentes propriedades de apresentacdo dos estimulos visuais alteram
potencialmente a resposta emocional, e uma vez que no estudo experimental da emogéo
estas ndo tém sido consideradas como um aspecto metodologico relevante, pretendemos
manipular o modo de visualizacdo, pois a maioria dos estudos utiliza apenas imagens
em formato 2D na inducdo de emogdes.

No que diz respeito a parte experimental, apresentamos dois estudos que diferem
no método de visualizagdo utilizado. O primeiro consiste num estudo piloto no qual o
modo de visualizacdo é manipulado, ou seja, o0s sujeitos avaliaram estimulos em
formato 2D e estimulos em formato 3D. O segundo estudo, também, ocorreu a
manipulacdo do modo de visualizacdo, mas neste caso através de cenarios de realidade
virtual (RV).
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2. Fundamentacédo Conceptual e Empirica

2.1. Emocéo

H& muito tempo que a natureza da emocdo tem sido questionada devido ao
obstaculo da sua definicdo. Nos altimos anos, o estudo cientifico das emocdes
apresentou um notavel auge, devido aos grandes avan¢gos no campo das neurociéncias e
da psicofisiologia. Relativamente aos mecanismos psicolégicos da emocdo, a sua
principal via de conhecimento tem origem nos estudos dos Reflexos Protectores, tanto
em animais como em humanos (Sanchez, Ruiz-Padial, Pérez, Fernandez, Cobos & Vila,
2002).

Os trabalhos realizados por Antonio Damasio (2003) e por Joseph LeDoux
(1996; 2000), mostraram o papel central que a emocdo desempenha em multiplos
aspectos da regulacdo do comportamento e a importancia de uma abordagem
experimental ndo introspectiva ao seu estudo. Desta forma, e para além das dimensoes
de apreciacdo subjectiva, a emocéo tem sido relacionada com 0s mais variados aspectos,
nomeadamente com sistemas cerebrais especificos, ou com mecanismos de
processamento de informacédo para autoregulacao.

Resultam, assim, multiplas concepcbes da emocéo, desde uma propriedade
cognitiva complexa (Lazarus, 1991) a um processo dinamico intimamente ligado a
fisiologia dos organismos (Damaésio, 1994; Panksepp, 1998, cit in Moltd, Montafiés,
Poy, Segarra, Pastor, Tormo, Ramirez, Hernandez, Sanchez, Fernandez, & Vila, 1999).
Desta forma, resulta, também, a existéncia de multiplas definicbes de emocdo. Existe,
no entanto, um crescente consenso acerca de trés vertentes essenciais do fendmeno
emocional: (1) Resposta fisioldgica: corresponde a alteragdes em diversos sistemas
organicos, (por exemplo: aceleracdo do ritmo cardiaco, tremores ou sudacdo); (2)
Expressdo comportamental: alteragdes na actividade motora e na expressdo corporal,
(por exemplo: alteracdo da expressdo facial ou do tom de voz); (3) Experiéncia
subjectiva: corresponde aos aspectos vivenciais da experiéncia emocional (Scherer,
2001).

Nos ultimos anos, o interesse pelo estudo da emocdo teve um aumento
significativo, devido ao desenvolvimento de uma série de estudos que aprofundaram a

avaliacdo dos diferentes sistemas da resposta emocional (Lang, Bradley & Cuthbert,
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1999), nomeadamente dos substratos neurofisiolégicos da emocdo (LeDoux, 1996;
Panksepp, 1998), da influéncia sobre distintos processos cognitivos como da atencao
(Lang, Bradley & Cuthbert, 1997), da tomada de decisdo (Damasio, 1994), da
consolidacdo de estilos afectivos (Davidson, Putnam & Larson, 2000) e ainda, no
desenvolvimento de processos aditivos (Bechara, Tranel & Damaésio, 2000).

2.2. Teoria Bio-Informacional de Lang

A abordagem teoérica e experimental de Lang (1995), conhecida como Modelo
Bio-Informacional das EmocOes apresentou uma grande importancia no estudo
psicofisiolégico da emocdo, principalmente porque superou a dicotomia emocdes
cognicdes e destacou as manifestacdes fisioldgicas das primeiras. Lang (1995) referiu
que as reaccOes emocionais estdo relacionadas com dois sistemas motivacionais
primarios — o sistema apetitivo e o sistema defensivo. E ainda, que o padréo de resposta
mediado por esses circuitos cerebrais evolutivamente antigos persistem na expressdo
emocional humana, modulando varios processos cognitivos como a atencdo e a
percepgao.

Este modelo desenvolvido por Lang (1995), presta especial atencdo a
organizacdo estrutural das reac¢fes emocionais, aos seus fundamentos neurofisiologicos
e aos mecanismos de activacdo da emocdo. Este autor assume uma organizacao
hierarquica das reac¢fes emocionais onde tem espaco tanto os aspectos especificos
como os aspectos dimensionais. No nivel inferior as reac¢cdes emocionais manifestam-se
através de padrdes especificos de accdo dependentes do contexto e, assim sendo,
apresentam uma topografia fisiologica e comportamental especifica. No nivel
intermédio, prevalecem o0s programas emocionais integrados em automatismos de
aproximacao ou evitamento. No nivel superior predominam as dimensfes emocionais.
Todas as reacgbes emocionais comportam determinadas caracteristicas: a)
direccionalidade (tendéncia a aproximacéo ou ao evitamento), b) intensidade (maior ou
menor requerimento de energia), e c¢) controlo (continuidade ou interrupcdo da
sequéncia comportamental). Estas trés caracteristicas constituem as trés grandes
dimensdes que organizam o mundo afectivo ao mais alto nivel: valéncia (agradavel-
desagradavel), arousal (activacdo-desactivacdo) e dominancia (controlador-controlado)
(Lang, Bradley & Cuthbert, 1997).
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Os mecanismos de activacdo das emocdes, apresentam, também, um papel
importante no modelo. Em humanos, a activagdo dos circuitos neurofisiolégicos da
emocdo produz-se pela presenca de estimulos externos relevantes para a sobrevivéncia.
Devido as maltiplas conexdes das estruturas motivacionais primarias (subcorticais e
corticais profundas) com as estruturas neuronais mais recentes (corticais), 0s circuitos
neurofisioldégicos da emoc¢do podem activar-se pelo processamento interno de estimulos
simbdlicos ou mediante a activacdo de memorias afectivas. As novas estruturas corticais
do cérebro humano acrescentando complexidade ao funcionamento dos sistemas
motivacionais primarios permitem um maior controlo das respostas para os estimulos
apetitivos e aversivos (inibicdo, demora, avaliacdo do contexto, planificacdo futura)
(Lang, 1995).

Para ambos, humanos e outros animais, a primeira reac¢do a qualquer sinal é
reflexiva, orientada direccionalmente para o estimulo (Pavlov, 1927, cit in Lang &
Davis, 2006). Os termos reflexo de orientacdo (RO) e reflexo de defesa (RD) tém sido
utilizados para descrever um padrdo de reaccdes produzidas por uma variedade de
estimulos incondicionados (Mata-Martin, 2006).

O RO, refere-se ao reflexo fisiologico que conduz a focalizacdo da atencdo em
estimulos novos e/ou de intensidade baixa-moderada, potencialmente importantes,
facilitando a percepgéo e resposta ao estimulo. Produz-se como consequéncia de um
processo de comparacdo cortical entre a representacdo neuronal do estimulo novo e a
representacdo neuronal, mantida em memdoria, dos estimulos anteriores. Se existe
desigualdade, o RO é desencadeado. O padrdo de resposta é constituido por
desaceleracdo cardiaca, vasoconstricdo perifeérica, vasodilatacdo cefalica, a sua funcao é
aumentar a sensibilidade sensorial e facilitar a percepcdo do estimulo, e, finalmente,
apresenta uma elevada taxa de habituacdo com a repeticao do estimulo (Sokolov, 1963).

O RD refere-se ao reflexo fisiologico a estimulos de intensidade elevada,
potencialmente ameacadora, protegendo o sujeito contra os efeitos nocivos do estimulo.
Apresenta maior resisténcia a habituacdo, tem associado o aumento inicial do ritmo
cardiaco. O padrdo de resposta é constituido por aceleracdo cardiaca, vasoconstricao
periférica e cefalica e tem como funcdo diminuir a sensibilidade sensorial e dificultar a
percepcao da estimulacdo (Sokolov, 1963).

Entre os distintos procedimentos utilizados para provocar emogfes podemos
enumerar a sugestao hipnotica (Bower, 1981, cit in Vila et al., 2001), a recordacdo auto-

biografica (Brewer, Doughtie & Lubine, 1980, cit in Vila et al., 2001), a manipulacéo da
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expressdo facial (Laird, Wagener, Halal & Szegda, 1982, cit in Vila et al., 2001), etc.
No entanto, os mais frequentes tém sido a leitura de um conjunto de frases auto-
referidas ao sujeito (Velten, 1968, cit in Vila et al., 2001), a audigdo de alguma peca
musical (Vaiti, Vehrs & Sternagel, 1993, cit in Vila et al., 2001) e, ainda, a visualizagao
de fragmentos de filmes (Blasco, Borras, Rey, Bonillo & Ferndndez Castro, 1997; Gross
& Levensan, 1995; Hagemann, Naumann, Maier, Becker, Lurken & Bartussek, 1999;
Palomba & Stegagno, 1993; Philippot, 1993, cit in Vila et al., 2001).

Todos estes procedimentos contam com alguns problemas que convém definir.
Numa primeira instancia é importante referir que, ndo se desenhou a partir de nenhuma
posicdo tedrica concreta mas de forma heuristica. Além disso, em algumas técnicas 0s
efeitos da demanda sobre a tarefa sdo tdo evidentes que constituem um problema
metodoldgico importante, em outras a fiabilidade e efectividade para induzir emogdes
no laboratorio € mais duvidosa (Martin, 1990; Westernann, Spies, Stahal & Hesse,
1996, cit in Molté et al., 1999). Contudo, o problema mais importante que apresenta
estas técnicas é a sua falta de objectividade, e que em quase todas elas produz-se algum
tipo de manipulacdo cognitiva, como a imaginacdo ou a recordacéo, e 0 experimentador
ndo s6 tem um escasso controlo sobre os estimulos afectivos, sem que, além disso, ndo
pode controlar nem conhecer 0 que o sujeito imagina ou revive mais do que através de
auto-relatos, com os problemas que acarreta.

Logo, um bom procedimento para induzir estados emocionais no laboratério
deveria caracterizar-se por ter uma teoria que guiasse a sua construcdo, contar com
estimulos objectivos, controlados e calibrados cujos efeitos sobre cada um dos trés
componentes da resposta afectiva foram conhecidos, estar relativamente livre de efeitos
de demanda sobre a tarefa, ser ético, rapido de administrar e possuir uma alta validade
ecoldgica. O Sistema Internacional de Imagens Afectivas (International Affective
Picture System, 1APS) satisfaz estes requisitos e converteu-se numa referéncia obrigada
para o estudo experimental das emocdes em laboratério (Molté et al., 1999).

O IAPS ¢é um instrumento em constante desenvolvimento, elaborado
inicialmente num Centro para o Estudo da Emocao e Atencdo dirigido pelo professor
Lang na Universidade da Florida e que foi adaptado a populacdo espanhola na
Universidade de Castellbn e Granada (Mdlto et al., 1999; Vila et al., 2001).
Actualmente, inclui 832 fotografias de cor, em formato de diapositivo e em formato
digitalizado, pertencendo a diversas categorias semanticas: animais, imagens de

natureza, armas, comida, desportos, etc. As investigacdes de laboratdrio prévias tinham
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tendéncia a usar estimulos aversivos (por exemplo ruidos) que provocavam reacgdes
primarias de orientagdo, sobressalto e defesa. Pelo contrario, as imagens constituintes
do IAPS sdo estimulos complexos, simbdlicos, que requerem uma certa aprendizagem
prévia e elaboracdo cognitiva para a sua codificacdo emocional. Além do mais, cobrem
uma ampla gama de estados afectivos e representam valores culturais e sociais actuando
como potentes geradores de emocdes (Jayaro, Vega, Diaz-Marsa, Montes & Carrasco,
2008).

Para medir a resposta emocional dos estimulos pictogréficos do 1APS, utiliza-se
um sistema denominado Self Assesment Manikin (SAM), desenvolvido por Lang, em
que o sujeito pontua cada imagem em trés dimens@es: valéncia ou prazer, activacdo ou
arousal e dominancia ou controlo. Assume-se assim, uma concepg¢do dimensional,
segundo a qual qualquer emocdo esta constituida por diferentes valores em certas
dimensdes basicas. A valéncia afectiva, cuja faixa vai desde o muito agradavel até
muito desagradavel esta relacionada com os sistemas motivacionais basicos: apetitivo e
aversivo, e representa o valor dado a experiencia. A activacdo ou arousal é a
intensidade da resposta afectiva, desde do estado de calma até a excitacdo. A
dominancia refere-se a dimensdo interactiva entre 0 que percebe e o percebido e
representa um nivel de controlo sobre a emocao experimentada (de nenhum controlo até
controlo absoluto).

O formato do SAM ¢é pictografico, o que permite usa-lo em individuos com
dificuldades linguisticas. E constituido por trés grupos de pictogramas com uma figura
humana, uma para cada estimulo representado. Cada grupo consta de cinco desenhos e
quatro espacos entre eles, 0 que permite ao sujeito mover-se entre uma escala de nove
pontos por dimensdo. O formato pictografico permite ser intuitivo e universalmente
compreensivel, ja que os desenhos representam expressdes e caracteristicas de acordo
com o0 que se quer avaliar. Assim sendo, para a dimensdo valéncia, os desenhos vao
desde uma figura sorridente a uma figura com expressdo de raiva, para a dimensao
activacdo, o grupo de pictogramas vai desde um desenho muito activado a outro com
olhos fechados, sonolento, e para a dominancia o grupo vai desde um homem muito
pequeno até um muito grande, indicando o nivel de sensacédo de controlo emocional que
0 sujeito tem perante o estimulo (Jayaro, et al., 2008).

Para aléem do SAM, ou como componente a este, a resposta emocional
provocada por estimulos do 1APS pode avaliar-se atraves de medidas psicofisiologicas

como a frequéncia cardiaca, a forca de condicionamento segundo a regra de Rescorla-
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Wagner, o reflexo de pestanejar no sobressalto, a actividade do masculo corrugador, a
resposta cardiaca de defesa ou a condutancia da pele, assim como com outros auto-
relatos e com o registo da activacdo de areas cerebrais implicadas na emoc¢do mediante
diversas técnicas de neuroimagem (Jayaro, et al., 2008).

Nos ultimos tempos, temos assistido a simulacdo de ambientes reais que
favorecem a imersdo e a interaccdo do sujeito com a estimulagdo, aumentando

significativamente a sensagédo de presenca no ambiente virtual.

2.3. Visualizacéo 2D e 3D

A visualizacdo de qualquer informacgéo permite que as pessoas possam processar
toda a informacéo, tirando partido das suas capacidades inatas de percepcdo visual e
utilizando menos o sistema cognitivo cerebral. A cor, o tamanho, a forma, a noc¢do de
distancia e movimento sdo caracteristicas basicas de apreensdo do sistema perceptivo
humano. Todas as aplicacbes orientadas para a visualizacdo tém como base estas
caracteristicas, que combinadas e utilizadas de forma adequada, podem aumentar em
muito a percepc¢édo da informacéo.

Uma boa visualizacdo deve potenciar ndo s6 uma clara compreensdo da
informagao, mas também aumentar a quantidade de informag¢ao que ¢ “compreendida” e
“apreendida” através da mesma.

As imagens 2D, em computacdo grafica, sdo normalmente designadas como
objectos com duas dimens@es. A visualizacdo deste tipo de imagens apenas nos permite
observar a altura e comprimento do objecto.

Imagens 3D sdo imagens de duas dimensbes elaboradas de forma a
proporcionarem a ilusdo de terem trés dimensdes.

Qualquer representacdo grafica de um objecto apresentado com duas dimensGes
- 2D (altura e largura), ao ser observado com o auxilio de dispositivos especiais, que
transmitem uma imagem diferente para cada olho e, que alteram o angulo de visdo de
cada um deles, fazem com que a figura dé a impressdo de apresentar profundidade,
obtendo assim, o modo de visualizacdo 3D (Carvalho & Marcos, s.d.).

A Estereoscopia esta relacionada com a capacidade de visualizacdo em trés
dimensdes, isto &, de perceber a profundidade. O principio de funcionamento da maioria

dos dispositivos estereoscopicos € a obtencdo de imagens distintas aos olhos esquerdo e


http://pt.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%AAs_dimens%C3%B5es
http://pt.wikipedia.org/wiki/Representa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Dimens%C3%A3o_(matem%C3%A1tica)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Altura_(medida)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Largura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Olho
http://pt.wikipedia.org/wiki/Profundidade

Estudo da Emocédo em Contexto Laboratorial: Visualizacdo 2D e 3D

direito do observador, proporcionando sensagdo de profundidade, da mesma forma que
se observa um objecto real (Tori, Kiner & Siscoutto, 2006).

A base para a percep¢do estereoscopica € a disparidade binocular do sistema
visual humano, que gera duas imagens ligeiramente diferentes quando uma cena é
projectada nas retinas dos olhos. As duas perspectivas diferentes das imagens séo
fundidas no cortex visual do cérebro, de forma a compor uma simples visdo
estereoscopica (tridimensional). Esse processo pode ser simulado através de duas
camaras organizadas com a mesma distancia interocular dos olhos humanos. Desta
forma, colocando-se as cdmaras separadas uma da outra com base nessa distancia,
simula-se o sistema visual humano. Quando cada imagem das camaras for apresentada
ao seu olho correspondente, as duas imagens serdo fundidas numa imagem pelo cérebro,
produzindo a ilusdo de visdo estereoscopica (Johanson, 2001, cit in Tori, et al., 2006).

Alguns dos principais dispositivos/técnicas de estereoscopia sao: Estereoscopio,
Anaglifo, Polarizacdo de Luz, Oculos Obturadores Sincronizados, Par Estéreo, Efeito
Pulfrich, Estereogramas de Pontos Aleatérios, Estéreo por Disparidade Cromatica e
Display Autoestereoscopico.

O estereoscdpio € um instrumento composto por lentes que direccionam uma das
imagens do par estereoscopico para o olho direito e a outra para o olho esquerdo,
permitindo visualizar a imagem de forma tridimensional. Este instrumento separa
fisicamente as visOes esquerda e direita, eliminando a possibilidade de cruzamento entre
as visdes. Desta forma, o estereoscopio € constituido por um par de lentes convexas
montadas sobre um suporte (Alves, 1999, cit in Tori, et al, 2006). Uma das grandes
vantagens deste tipo de aparelho € permitir que o observador ajuste a distancia pupilar
entre as lentes, bem como ajuste a distancia de visualizagéo.

Anaglifo é o nome dado as figuras planas cujo relevo se obtém por cores
complementares, normalmente vermelho e verde ou vermelho e azul esverdeado. Neste
caso, cada um dos olhos utilizara um filtro diferente, feito de papel celofane, para
visualizar as imagens do par estereoscopico. O filtro vermelho reflectira a cor vermelha,
deixando atingir o olho apenas as partes do anaglifo que estejam na cor vermelha, e o
olho que estiver com o filtro verde/azul recebera a parte em verde/azul da imagem.
Assim, as duas imagens sdo separadas na observacdo e fundidas pelo cérebro numa
Gnica imagem tridimensional (Santos, 2000, cit in Tori, et al 2006). As vantagens deste

tipo de estéreo sdo necessitar apenas de um projector ou monitor, as imagens pode ser
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impressas e € de baixo custo. A desvantagem principal € a perda de qualidade que a
coloragéo impde.

No processo de estereoscopia por Polarizacdo da Luz, sdo utilizados filtros
polarizados, os quais fazem com que as imagens projectadas do par estereoscopico
sejam polarizadas em planos ortogonais (por exemplo, um plano vertical e um
horizontal). Dessa forma, o observador utiliza filtros polarizadores ortogonais
correspondentes aos planos de projeccdo e vé com cada olho apenas uma das imagens
projectadas. Da fusdo das imagens vistas por casa olho, resultara a visdo estereoscépica
(Machado, 1997, cit in Tori, et al, 2006).

Os Oculos Obturadores Sincronizados (Shutter Glasses) sdo constituidos por
lentes feitas de cristal liquido e permitem uma visualizacdo estereoscopica activa. As
lentes podem ficar instantaneamente transparentes ou opacas de acordo com um
controle electronico. Esse controle é sincronizado com o sinal de video, de forma a
deixar, por exemplo, opaca a lente da esquerda e transparente a da direita quando estiver
sendo exibido, na tela, o quadro referente ao olho direito e vice-versa. O sinal de video
deve apresentar, na sequéncia, as imagens esquerda e direita em sincronismo. Como as
taxas de actualizacdo das imagens no video sdo suficientemente rapidas (60 Hz para
cada olho), o resultado é que cada olho vé uma imagem diferente, resultando no efeito
estereoscopico. De forma alternativa, o sinal de video pode ser entrelacado (linhas pares
mostram a imagem esquerda e linhas impares mostram a imagem direita), reduzindo o
cintilante da imagem. Actualmente, existe no mercado diversos 6culos obturadores. Os
de custo mais elevado sdo controlados por um emissor de infravermelho que realiza a
obturacdo das lentes dos 6culos. Aqueles de custo baixo tém seu controlador conectado
ao microcomputador ou a fonte de video e permitem a visualizacdo em estéreo no
monitor de video ou na televiséo.

Na visualizacdo por Par Estéreo, sdo apresentadas duas imagens, lado a lado,
geradas de forma que cada imagem seja posicionada considerando-se a distancia entre
os olhos do observador e, ainda, ligeiramente deslocadas no horizontal. Para a
visualizacdo de um par estéreo, o usuario deve convergir os olhos até ver trés imagens.
A imagem central aparece com profundidade. Os pares podem ser impressos ou
mostrados na tela.

O efeito Pulfrich para obtencdo de estéreo faz-se através do uso de um filtro
num dos olhos (pode ser uma lente de 6culos escuros) e uma animacdo convencional. A

percepcdo diferenciada da mesma animagdo pelos dois olhos faz com que o usuério
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observe 0 mesmo objecto em posi¢Oes diferentes com cada olho, gerando a sensagéo de
profundidade. E um sistema extremamente barato e simples, porém o controle da
profundidade ndo é completo e s6 funciona com objectos em movimento (Santos, 2000,
citin Tori et al, 2006).

Os Estereogramas de Pontos Aleatorios (Random-Dot Stereogram) sdo baseados
na mesma ideia dos pares estereoscopicos. Entretanto, as duas figuras sdo construidas
sobre uma mesma imagem com apenas uma parte alterada (aquela de que se deseja
mudar a profundidade).

No Estéreo por Disparidade Cromatica (ChromaDepth), com o uso de 6culos
com lentes especiais, é possivel codificar diferentes profundidades na imagem através
das suas cores. As lentes ChromaDepth mudam a direccdo da luz que as atravessa de
acordo com a cor, criando o efeito estéreo. Todos 0s objectos com cores quentes
(proximas do vermelho) parecem estar mais perto do observador, enquanto 0s objectos
de cores azuis (cores frias) parecem estar mais distantes. As demais cores produzem a
profundidade entre as cores vermelha e azul, gradativamente. Uma grande desvantagem,
desta técnica, € a restricdo de cores imposta. Isto impossibilita seu uso, por exemplo, em
visualizacdo cientifica, pois a tabela de cores é em funcdo de propriedades existentes ao
longo dos objectos da cena e ndo em funcdo da distancia ao usuério. Esta técnica
funciona apenas para imagens estaticas. A vantagem € a possibilidade de impresséo.
Para isto existem dois tipos de Oculos: ChromaDepth High Definition (HD), para
visualizacdo em monitores e ChromaDepth Standad Glasses, para visualizacdo em
impressos.

Nos Displays Autoestereoscopicos, as Vvisdes esquerda e direita séo
multiplexadas espacialmente, permitindo ao observados visualizar uma imagem
tridimensional sem a necessidade de oculos especiais. Cada imagem do par estéreo é
“fatiada” e reside sobre as colunas pares ¢ impares do monitor. As fatias sdo
direccionadas para o olho do observador por meio de uma pelicula lenticular colocada
na superficie do monitor ou pelo calculo de distancia e posicionamento dos olhos do
observador.

Como referido anteriormente, existem diferencas entre imagens formadas nas
retinas de cada olho quando sobrepostas. Estas diferencas sdo na direc¢do horizontal. A
disparidade é zero para objectos onde os olhos convergem. J& a paralaxe é a distancia
entre 0s pontos correspondentes das imagens do olho direito e do olho esquerdo na

imagem projectada na tela. Por outras palavras, disparidade e paralaxe sdo duas
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entidades similares, com a diferenca que paralaxe é medida na tela do computador e
disparidade, na retina. E a paralaxe que produz a disparidade, que por sua vez, produz o
estéreo. Os trés tipos basicos de paralaxe sdo: Paralaxe Zero, um ponto com paralaxe
zero se encontra entre 0s olhos e o plano de projeccédo, tendo a mesma projeccéo para 0s
dois olhos; Paralaxe negativa, significa que o cruzamento dos raios de projeccdo para
cada olho encontra-se entre os olhos e o plano de projec¢do, dando a sensacdo de o
objecto estar a sair da tela; Paralaxe Positiva, em que o cruzamento dos raios é atras do
plano de projec¢do, dando a sensacdo de que 0 objecto esta atras da tela de projeccéo.

Existem alguns problemas bem conhecidos que envolvem imagens
estereoscopicas, algumas vezes relacionadas a falha tecnoldgica e outras relacionadas as
caracteristicas do sistema visual humano. Esses problemas sdo sempre manifestados
quando ha um esforco visual para obter-se uma visdo estereoscopica, causando
desconforto para o observador.

Recentemente Courtney, Dawson, Schell, lyer & Parsons (2010), realizaram
uma investigacdo em que examinaram as medidas fisiologicas e subjectivas de afecto
negativo ao exibirem imagens estaticas do IAPS, imagens estaticas geradas por
computador (2D) e videos de imagens geradas por computador, de estimulos temidos e
outros estimulos negativos que ndao foram especificamente temidos (3D). Por exemplo,
uma fotografia de uma aranha seria um estimulo "temido™ para um participante com
medo de aranhas, enquanto que uma imagem de uma cobra seria classificado como um
estimulo "negativo" para o participante. Dezoito participantes com elevada pontuacao
nos questionarios que avaliam medos especificos de aranhas ou cobras e 20
participantes com pontuacdo baixa constituiram a amostra deste estudo. Os videos
gerados por computador provocaram respostas fisiolégicas maiores e maior arousal no
auto-relato do que as imagens do IAPS e as imagens estaticas geradas por computador.
As imagens estaticas geradas por computador e as imagens do IAPS nao diferiram na
producdo de respostas emocionais. Além disso, os participantes com elevada pontuacao
nos questionarios que avaliam medos especificos de aranhas ou cobras, mostraram
maior aceleracdo do RC e maiores respostas de CEP perante os seus estimulos temidos
do que diante de estimulos negativos, especialmente quando visualizavam videos
gerados por computador.

Os resultados deste estudo suportam a no¢do de que estimulos em movimento,
mesmo quando gerados por computador (no modo de visualizagdo 2D) sdo mais

eficazes em produzir respostas emocionais do que imagens estaticas. Para além disso,
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demonstram a importancia do movimento para gerar medo e da utilidade dos estimulos
gerados por computador no estudo da emocao.

Courtney et al. (2010) fornecem uma comparagdo directa entre as respostas
produzidas por objectos 3D animados, e as imagens amplamente utilizado do 1APS.
Nenhuma outra investigacdo utilizou videos gerados por computador na producdo de
emogdo que proporcionam a possibilidade de utilizagdo de apresentagbes em trés
dimensBes como é o caso da imers&o total em ambientes virtuais.

Embora o IAPS tenha sido fundamental para o estudo das emocdes, estes
autores, concluiram que a visualizacdo de estimulos 3D através da realidade virtual, é
mais eficaz para desencadear respostas emocionais, sobretudo quando os estimulos

estdo associados com o factor movimento (Courtney et al., 2010).

2.4, Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) é uma técnica que permite o envolvimento activo do
individuo. Latta e Oberg (1994) refere que a RV simula um ambiente real, permitindo
ao sujeito interagir com ele e experimentar a sensacdo de se sentir fisicamente nesse
espaco. A principal caracteristica da RV é a imersdo, onde o individuo ndo fica em
frente a0 monitor, mas imerso num ambiente tridimensional artificial, que ¢é
completamente gerado pelo computador. Com a RV o individuo percebe, atraves de um
ou mais sentidos, dados vindos da maquina, gerados em dispositivos especiais através
de uma simulacdo interactiva. E no aspecto de geracdo de sensacbes no usuario que
reside o verdadeiro diferencial das interfaces de RV em relacdo as interfaces comuns,
pois 0 usuario sente-se dentro do ambiente virtual. Existem trés ideias fundamentais
envolvidas na RV: imersdo, interac¢do e envolvimento.

A interaccdo € uma das principais que distinguem um ensaio em RV da simples
experiéncia de ver um filme ou uma fotografia (Wiederhold & Rizzo, 2005). A
interaccdo permite que o individuo interaja com o ambiente, controlando o ritmo de
trabalho. O envolvimento é obtido através do estimulo dos sentidos humanos (tacto,
visdo e audicdo). JA o senso de imersdo pode ser alcancado através do emprego de
tecnologia especifica. Neste caso, existem varios dispositivos, capacete de visualizacdo
(Head-mouted displays - HMD), dispositivos de rastreamento, luvas electronicas,
joysticks, que permitem ao individuo navegar através de um ambiente virtual e interagir

com objectos virtuais.
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A RV pode ser classificada, em funcdo do senso de presenca do usuario, em
imersiva e ndo imersiva. A RV é imersiva, quando o usuario é transportado
predominantemente para o dominio da aplicacdo, por meio de dispositivos
multissensoriais, que capturam seus movimentos e comportamento e reagem a eles
(capacete, caverna e seus dispositivos, por exemplo), provocando uma sensagdo de
presenca dentro do mundo virtual.

A RV ¢ categorizada como ndo imersiva, quando o usudrio é transportado
parcialmente ao mundo virtual, por meio de uma janela (por exemplo: monitor ou
projeccdo), mas continua a sentir-se predominantemente no mundo real (Tori, et al.,
2006).

Esta técnica tem sido aplicada em varios ambitos da clinica. No ambito das
fobias, pode funcionar como um meio de tratamento, nomeadamente, no confronto dos
pacientes com as situacdes fobicas (Coelho, Santos, Silvério & Silva, 2006), bem como
na automonitorizacdo das respostas fisiologicas, permitindo ao paciente um maior
controlo sobre as suas reaccdes emocionais (Hodges, Kooper, Meyer, Rothbaum,
Opdyke, Graaff, Williford & North, 1995).

Também ¢ bastante utilizada no comportamento aditivo e em outras patologias
do impulso (Bordnick, Graap, Coppa, Brooksc, Ferrerc & Loguec, 2004), a RV pode ser
utilizada como uma técnica de intervencao inserida num contexto de terapia cognitivo-
comportamental, em que 0s ambientes virtuais podem proporcionar, através de
condicionamento operante, a saciacdo da estimulacdo que mantém o comportamento
aditivo.

As aplicacdes de terapia virtual evidenciam elevadas taxas de recuperacdo dos
pacientes, sendo que o desconforto sentido pelos pacientes nas sessdes iniciais diminui
significativamente nas ultimas sessdes. Alteracdes fisiolégicas como o batimento
cardiaco e a pressdo arterial tornam-se menos acentuadas para uma mesma situacdo no
decorrer das sessGes (Mahoney, 1994).

No estudo realizado por Slater e colaboradores (1996), os sujeitos foram
solicitados a reproduzir uma sequéncia de movimentos observados num tabuleiro de
xadrez virtual. Os dois factores independentes foram o nivel de imersdo (imersiva ou
ndo imersiva) e o grau de realismo. Verificou-se que os individuos que foram sujeitos a
experiéncia imersiva e com maior grau de realismo tiveram melhor desempenho na

tarefa.
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A aplicacdo da RV para qualquer destes propdsitos — avaliagdo, intervencdo,
investigacdo - é extremamente inovador e permite a apresentacdo de estimulos em
ambientes rigorosamente controlados, possibilitando desse modo a avaliagdo das
respostas aos mesmos, uma vez que dentro desse ambiente virtual é possivel obter uma
interaccdo sofisticada, um percurso comportamental e um registo do desempenho do
sujeito (Wiederhold & Rizzo, 2005).

A RV pode permitir, também, o desenvolvimento de modelos experimentais em
suporte informatico para a apresentacdo de estimulos sem o perigo do mundo real
(Wiederhold & Rizzo, 2005). Simultaneamente, estd demonstrada a possibilidade de
recorrer a utilizacdo de material de avaliacdo psicofisiol6gica, nomeadamente a
electrocardiografia, a electromiografia e a resposta galvanica da pele, entre outras
(Insko, 2003).

Em 2006, Riva, Mantovani, Capideville, Preziosa, Morganti, Vilani, Gagglioli,
Botella & Alcafiz (2006), desenvolveram um estudo para analisar a possibilidade de
utilizar a RV como um meio afectivo, ou seja, um meio capaz de provocar diferentes
emocOes através da interaccdo com o seu conteldo. Dentro desse objectivo geral, o
estudo também analisou a relacdo entre a presenca e as emocgOes. Para isso, foram
utilizados trés ambientes de RV (parques virtuais). Todos os trés parques incluiram os
mesmos objectos, no entanto, os criadores destes ambientes modificaram a experiéncia
associando aos trés parques som, sombras, luzes e texturas. Em dois dos ambientes,
estes recursos audiovisuais foram manipulados para induzir dois estados emocionais
especificos: ansiedade e relaxamento. O terceiro ambiente era de contetdo neutro.

Os resultados deste estudo sugeriram que a RV é um modo eficaz na inducéo da
emocdo. Os contetdos afectivos tiveram um importante efeito sobre o sentido de
presenca dos participantes, pois o nivel de presenca foi significativamente maior nos
ambientes que induziram o0s estados emocionais de ansiedade e relaxamento, em
comparacdo com o ambiente neutro (Riva, et al., 2006).

A RV é uma modalidade de tratamento especialmente util quando a exposicao
no mundo real seria muito inconveniente, dispendiosa ou perigosa (Courtney, et al.,
2010). Contudo, contrariamente ao que acontece na vida real, em que as emocgoes
podem ser provocadas por uma grande diversidade de estimulos, no contexto
laboratorial, 0 namero de estimulos que podem ser utilizados com o minimo de rigor

metodoldgico, diminui significativamente (Vila et al., 2001).
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3. Objectivos e Hipdtese

3.1. Objectivo
A presente investigacdo tem como principal objectivo verificar se a visualizagao
de imagens de conteldo emociondgenos no modo 2D e 3D provoca diferengas no

loading emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

3.2. Hipotese experimental

A visualizacdo de estimulos de conteddo emocional 3D provoca um loading
emocional diferencial comparativamente com a visualizagdo de estimulos de contetido

emocional 2D.

Para alcancar este objectivo geral propusemo-nos a realizar dois estudos,
recorrendo a diferentes métodos de visualizagdo 3D: (1) visualizacdo de imagens 3D no
método Anaglifo, (2) visualizacdo de cenarios 3D atraves do método Estereoscopia

Activa.
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4. Estudo 1

4.1. Métodos

4.1.1. Desenho Experimental

Este estudo utilizou o seguinte desenho experimental: 2 (2D/3D) x 2 (Auto-
Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condi¢bes Emocionais) intra-sujeitos. O desenho
basico implicou que cada participante visualizasse 9 estimulos em modo de visualizagédo
2D e 9 estimulos em modo de visualizagdo 3D (6 imagens e 3 cenarios), enquanto eram
recolhidas as respostas fisioldgicas. Apos cada um dos 18 estimulos, 0s participantes

avaliaram a sua resposta emocional a imagem que tinham acabado de visualizar (ver

Figura 1).

Figura 1. llustracdo esquematica da sequéncia de apresentacdo do Estudo 1.

4.1.2. Amostra

A amostra, de conveniéncia, é constituida por 30 sujeitos saudaveis, sem
perturbacOes visuais, todos do sexo masculino, residentes no distrito do Porto, com

idades compreendias entre os 18 e 54 anos (M=27,47; DP=12,148). No que diz respeito
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as habilitaces literarias, o ensino basico é o nivel que prevalece nos elementos da nossa
amostra com um total de 39,1%, enquanto que, 0 ensino primario (24,3%), 0 ensino

secundario (23,4%) e o ensino superior (13,2%) apresentam uma menor incidéncia.

4.1.3. Estimulos

Os estimulos visuais apresentados consistem em 6 imagens e 3 cenarios em
modo de visualizacdo 2D e 6 imagens e 3 cenarios em modo de visualizagdo 3D no
método anaglifo. Os cenarios resultam da validacdo do Sistema de Visualizacdo de
Imagens Afectivas 3D (SVIA 3D; Monteiro, s.d.), as imagens visualizadas em modo 2D
foram retiradas do IAPS, e as imagens visualizadas no modo 3D foram extraidas de
bases de dados de objectos 3D anaglifo, equivalentes as imagens utilizadas no SVIA
3D. As categorias de conteido que consta do IAPS (Lang, Ohman & Vaitl, 1988)
orientaram a seleccdo das imagens. Assim, as imagens 3D utilizadas (2 agradaveis:
paisagem e onda do mar; 2 neutros: copo e taca; e 2 desagradaveis: cobra e aranha) séo
equivalentes aos objectos existentes nos slides emociondgenos do paradigma tradicional
de visualizacdo de imagens afectivas.

Todos os estimulos foram apresentados durante 10 segundos, encontrando-se
associados a trés imagens adicionais, a primeira contendo a instrucdo para a tarefa de
classificacdo e as seguintes as escalas de valéncia e arousal.

Os estimulos foram inseridos no programa Power Point.

4.1.4. Materiais

a) Material Psicofisiologico

Neste estudo, para avaliar as alteracbes fisiologicas da emoc¢do recorremos a
alguns indices psicofisiologicos, como a Condutancia eléctrica da pele (CEP) e o Ritmo
Cardiaco (RC), pois as alteracdes registadas nestas variaveis estabelecem um indice
empiricamente validado da componente neurofisiologica da reactividade emocional
(Barbosa, 2003). Cada uma tem apontado uma relacdo especifica com uma das duas

dimensdes primérias da emocdo: CEP para o arousal e RC para a valéncia. Embora o
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auto-relato e as medidas fisiol6gicas devam convergir, as medidas fisioldgicas fornecem
um beneficio adicional: ndo sdo conscientemente controladas e sdo, portanto, imunes a
procura de caracteristicas e preconceitos associados ao auto-relato (Reeves, Thorson,
Rothschild, McDonald, Hirsch & Goldstein, 1985).

Todo o equipamento e consumiveis utilizados na recolha de dados
psicofisioldégicos sdo da marca Biopac, designadamente um poligrafo electrénico
modelo MP100.

O Sistema de Aquisicdo de dados MP100 da Biopac junto com o programa
Acgknowledge 3.7.1, apresenta um sistema flexivel e modular de facil utilizacdo para
realizar recolha e analise de dados psicofisioldgicos.

Foi utilizado também um amplificador monocanal para a actividade
electrodérmica, modelo GSR100C (corrente continua e voltagem constante), e um
amplificador para a Plethysmografia, modelo PPG100C. Para os procedimentos de
captacdo de sinais fisioldgicos, serdo utilizados dois eléctrodos reutilizaveis, nao
polarizaveis, modelo TSD203 Ag-Ag/Cl (eléctrodos de contacto flutuante, tipo
Beckman) e um transducer foto-eléctrico, modelo TSD100.

Relativamente a montagem dos sensores foi aplicado um gel electrolitico hipo-
saturado e isotdnico, com a referéncia GEL 100. O poligrafo foi operado a partir de um
computador, onde se encontra instalado o software para registo e analise de dados
modelo Acgknowledge versdo 3.7.1, também da marca Biopac. O poligrafo foi
calibrado segundo os procedimentos recomendados pela marca (Monteiro, 2004).

A Unidade informatica de estimulacdo estava sincronizada com a unidade de

registo poligrafico.

b) Medidas

Auto-relato:

O SAM foi o instrumento utilizado para medir a resposta emocional a cada
estimulo apresentado, segundo duas escalas pictogréaficas: valéncia e arousal (Lang,
1980). A escala SAM para a valéncia consiste numa figura humana com expressdes
faciais, variando desde um grande sorriso a uma expressao sisuda. A escala SAM para 0
arousal consiste numa figura semelhante. Contudo, neste caso, a figura varia ndo na
expressdo facial mas sim no tamanho da nuvem e relampagos retratados no peito,

representando diferentes niveis de agitacéo visceral.
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A avaliagdo de cada estimulo realiza-se assinalando uma das nove figuras em
cada escala, o que permite ao sujeito mover-se numa escala de nove pontos por
dimensdo (Lang, Bradley, & Cuthbert, 2005).

Medidas Psicofisioldgicas:

Relativamente as medidas psicofisiolégicas, foi utilizada uma anélise de registos
tonicos, onde diferenciamos dois intervalos de tempo. O primeiro diz respeito & linha
basal e 0 segundo equivale ao periodo de estimulacdo. Optou-se por analisar a média da
CEP e do RC no periodo de estimulacdo, uma vez que, esta medida é uma das mais
indicadas para avaliar o nivel de activacdo da componente Simpética do Sistema
Nervoso (Monteiro, 2004).

4.1.5. Procedimento

O presente estudo foi realizado no Laboratorio de Psicofisiologia do Instituto
Superior de Ciéncias da Saude - Norte.

Antes de comecar a tarefa experimental era realizada uma breve entrevista
individual de seleccdo e controlo. Consistia huma entrevista semi-estruturada, onde
eram recolhidos alguns dados pessoais (idade, habilitagdes literarias e possiveis
perturbacdes visuais) e realizada uma avaliacdo do estado mental geral, através do Mini
Mental State Examination (MMSE; Folstein, Folstein & McHugh, 1975). No inicio da
entrevista todos os participantes eram informados acerca dos objectivos da investigacao,
solicitando-se o seu consentimento para a recolha de dados nas habituais condicdes de
voluntariedade, anonimato e confidencialidade.

Os participantes eram convidados a sentar numa cadeira confortavel posicionada
a 2 m da tela (1,30 m de altura x 2,45 m de largura), na qual eram projectadas as
imagens com um Epson EB-824H, posicionado a uma altura de 1,75 m.

Ainda antes de dar inicio a recolha de dados, os participantes eram informados
que iriam visualizar imagens em modo 2D e 3D e, que simultaneamente seriam
efectuados registos psicofisiolégicos, razdo pela qual deveriam evitar movimentos com
as maos ou com o0s bracos e estar 0 mais relaxados possivel durante toda a experiéncia.
Apos visualizarem cada um dos estimulos emocionogenos, teriam de os classificar

através do SAM (valéncia e arousal), fornecendo a sua resposta oralmente que seria
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registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucgdes, era realizado um
ensaio pratico para as trés condices (agradavel vs neutro vs desagradavel). Uma vez
certificada a boa compreensdo de todas as instrucdes e, esclarecidas todas as duvidas,
procedia-se a colocacdo dos sensores para a captagdo das respostas psicofisioldgicas.

Para a recolha da CEP, procedia-se a limpeza dos dedos e a colocacdo de gel nos
eléctrodos, ambos colocados na face palmar das falanges distais da mdo ndo-dominante,
um no indicador e o segundo no dedo médio. Para a recolha do RC, foi usado um
transducer fotoeléctrico, colocado na falange distal do dedo médio da mdo dominante.

Apos a realizacdo dos procedimentos de preparacdo e calibragem iniciamos o
registo das respostas psicofisiolégicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulagdo, correspondente a linha basal.

Cada estimulo foi apresentado durante 10 s e em seguida, a instrucdo para a
classificagdo da imagem foi projectada na tela por 5 s. O periodo de avaliacdo tinha a
duracgdo de 10 s. A ordem de apresentacéo das imagens foi controlada através da técnica
do contra — balanceamento. A recolha dos dados psicofisiologicos comecava com o
aparecimento do estimulo e continuava por 15 s. Toda a experiéncia durou menos de 30

minutos por cada sujeito.
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Figura 2. Procedimentos do Desenho Experimental do Estudo 1

4.1.6. Metodologia Estatistica

A analise dos dados recolhidos, foi realizada através do programa de

computador SPSS (Statistical Package for the Social Science) do Windows, versao 17.0.
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Para os efeitos de andlise dos dados consideramos, para cada estimulo, a média

de todas as respostas medidas. Assim, foi considerada como varidvel independente a

manipulacdo do modo de visualizagdo (2D e 3D), e como variaveis dependentes as

medidas da CEP e RC, bem como as respostas emocionais no SAM.

Para verificar a existéncia de diferencas significativas utilizamos o Teste T para

amostras emparelhadas com correccdo de Bonferroni. Foram consideradas diferencas

significativas p <0,0125.

4.2. Resultados

4.2.1. Apresentacdo dos Resultados Emocionais

SAM
Valencia
9
8
7 4&2‘\
6
5
. \
3 \\VA\\ﬁ
2 \/
1
(Pais}:lilgem}l A2 (Onda) (Ceﬁ:rio}l N1 (Taga) | N2 {Copo) (Cell\::rio}l D1 {Cobra) I{Al’glfha) (Cel[l):rio}l
=20 7,167 6,933 57 58 5,567 5,533 2,533 3,367 2,733
=3D 7.467 7133 6 5767 59 5,267 1,967 3,233 2,333

Gréfico 1. Comparacdo das médias das pontuacdes da Valéncia (SAM) dos diferentes

estimulos emociondgenos (p<0,0125).

21



Estudo da Emocdo em Contexto Laboratorial: Visualizagdo 2D e 3D

As medidas das pontuagfes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 1 para
ambos os modos, 2D e 3D. O modo de visualizagdo na Valéncia ndo foi significativo

para nenhum dos estimulos emociondgenos.

Activacao

1
Al A3 M3 D2 D3
(Paisagem) A2 (Onda) {Cenario) N1 (Taga) | N2 {Copo) {Cenario) D1 {Cobra) {Aranha) | (Cenario)
=2D 3,2 4633 2,933 23 1.9 2.4 6,5 54 5733
=3D 4,033 4,733 3,867 2,233 3 2,2 7.733 6.3 59

Gréfico 2. Comparacgédo das médias das pontuacgdes da Activacdo (SAM) dos diferentes

estimulos emociondgenos (*p<0,0125).

As medidas das pontuacdes da Activacdo sdo apresentadas no Grafico 2 para
ambos 0s modos de visualizacdo, 2D e 3D. O modo de visualizagcdo 3D dos estimulos
N2 (M2p=1,900; M3p=3,00; t=-3,266; gl=29; p=0,003), D1 (Mzp= 6,500; M3p=7,733;
t=-3,544; gl=29; p=0,001) e D2 (M2p=5,400; M3p=6,300; t=-2,728; gl=29; p=0,011)

foram considerados mais activadores do que o modo 2D.
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4.2.2. Apresentacdo dos Resultados Psicofisiologicos

CEP

0,012 *
0,01 //\\ /A\
0,006 4.3/ /}4
0,004 S
0,002

0

Al . N3 D3
(Paisagem) A2 {Onda) (A3 (Cenario)| N1(Taca) | N2 {Copo) {Cendrio) D1 (Cobra) | D2 {Aranha) {Cendrio)

2D | 0,005756 0,005931 | 0,01065567 |0,00500598 | 0,00509144 | 0,003866 |0,00498633 | 0,00559433 | 0,00672867
=—@=—30D| 0,005759 0,005377 [0,00862118|0,00680167 | 0,00479433| 0,006614 [0,01120667| 0006246 |0,00562472

Gréfico 3. Comparacédo das médias da CEP dos diferentes estimulos emociondgenos
(*p<0,0125).

As meédias da CEP séo apresentadas no Grafico 3 para ambos 0os modos de
visualizacdo, 2D e 3D. Apenas no modo de visualizagdo 3D do estimulo D1
(M2p=0,005; M3p=0,011; t=-3,643; gl=29; p=0,001) verificou-se uma maior activacéo

simpatica do Sistema Nervoso Auténomo do que no modo de visualizagéo 2D.
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RC

N 2

0,125

0,12

0115 Al A3 N3 D2 D3
(Paisagem) A2 (Onda) {Cenario) N1(Taga) | N2{Copo) {Cenario) D1 {Cobra) {Aranha) {Cenario)

=+=2D| 013175 |0,13027967|0,12590432|0,12948867|0,13194932|0,13823623| 0,131767 |0,13782567|0,12670833
=@=3D| 0,135244 | 0,138949 [0,13228667|0,12565423/0,13091722/0,13564267/0,12733822/0,13102767/0,12564833

Graéfico 4. Comparacgédo das médias do RC dos diferentes estimulos emociondgenos
(p<0,0125).

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 4 para ambos os modos de
visualizacdo, 2D e 3D. O efeito do modo de visualizagdo na RC ndo foi significativo

para nenhum dos estimulos emociondgenos.

4.3. Discussao

Nesta fase do nosso trabalho e apds a apresentacdo dos resultados obtidos

procedemos agora a discussdo e conclusao final dos mesmos.

4.3.1. Discussdo dos Resultados Emocionais

Apos a analise dos resultados relativos a Valéncia, verificamos que nos modos

de visualizacdo (2D e 3D) nédo existem diferencas estatisticamente significativas em
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nenhuma das condicGes (Agradavel, Neutro e Desagradavel). Este facto, leva-nos a crer
que a Valéncia ndo discrimina nenhum dos estimulos emociondgenos.

Relativamente a Activacdo, 0s resultados deste estudo indicam que a
visualizacdo 3D pode afectar a Activacdo da resposta emocional. Os estimulos N2
(copo), D1 (cobra) e D2 (aranha) apresentam valores estatisticamente significativos,
logo o modo de visualizagdo 3D foi considerado mais activador do que o modo 2D.
Podemos afirmar, entdo, que o modo de visualizacdo 3D apresenta maior nimero de
respostas com alta activacdo emocional, comparativamente com o modo de visualizagéo
2D.

Podera pensar-se que o modo de visualizacdo da imagem devera afectar a

avaliacdo em termos da activagdo, mas pode néo alterar a avaliagdo da valéncia.

4.3.2. Discussédo dos Resultados Psicofisiologicos

Através da analise dos resultados da CEP, verificamos que o modo de
visualizacdo interagiu com o conteddo emocional do estimulo, de tal forma que, a
imagem desagradavel D1 (cobra) apresentou niveis mais elevados de activacdo quando
apresentada no modo de visualizacdo 3D comparativamente com o modo de

visualizacdo 2D.

No que diz respeito ao RC, e contrariamente ao esperado, os modos de

visualizacao (2D e 3D) dos estimulos emociondgenos ndo se distinguem entre si.
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5. Estudo 2

5.1. Métodos

5.1.1. Desenho Experimental

Este estudo apresenta o seguinte desenho experimental: 2 (2D/3D) x 2 (Auto-
Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condi¢bes Emocionais) intra-sujeitos. O desenho
basico implicou que cada participante visualizasse 3 cenarios virtuais por duas vezes
(ambas as versdes, 2D e 3D), enquanto eram recolhidas as respostas fisioldgicas. Apos
cada um dos 6 estimulos, os participantes avaliaram a sua resposta emocional ao cenario

que tinham acabado de visualizar.

iSs
SAM

Figura 3. llustracdo esquematica da sequéncia de apresentacdo do Estudo 2.
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5.1.2. Amostra

Foi seleccionada uma amostra de conveniéncia, devido a reserva atempada do
Teatro Virtual e ao elevado custo da mesma. Participaram neste estudo, 30 sujeitos
saudaveis, sem perturbacGes visuais, todos do sexo masculino, com idades
compreendias entre 0s 19 e 58 anos (M=24,73; DP=9,20). Relativamente as habilitacdes
literarias, o ensino superior € o nivel que prevalece nos elementos da nossa amostra,

com um total de 86,7%, correspondendo os restantes 13,3% ao ensino basico.

5.1.3. Estimulos

Os estimulos apresentados consistem em 3 cenarios, com duas versoes, 2D e
3D. Estes cenarios virtuais foram construidos através de uma seleccdo de 45 objectos
3D dos 131 pertencentes ao SVIA 3D (Monteiro, sd). Em cada cenario foram incluidos
15 objectos 3D. Desta forma, para o cenario agradavel seleccionaram-se 0s objectos 3D
mais activadores agradaveis, para o cenario desagradavel seleccionaram-se os objectos
3D mais activadores desagradaveis, e por ultimo, no cenario neutro foram incluidos os
objectos 3D menos activadores.

Todos os cenarios foram apresentados durante 10 segundos, encontrando-se
associados a trés imagens adicionais, a primeira contendo a instru¢do para a tarefa de
classificacdo e as seguintes as escalas de valéncia e arousal.

Os cenérios foram apresentados com o programa Stereoscopic player® Versao

1.6.6 (http://www.3dtv.at/Downloads/Index en.aspx).

5.1.4. Materiais

O material psicofisiologico, bem como, as medidas (auto-relato e

psicofisiolégicas) foram os mesmos que utilizamos no Estudo 1.
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5.1.5. Procedimento

O presente estudo foi realizado no Teatro Virtual do Centro de Computacao
Gréfica, Investigacdo & Desenvolvimento Tecnologico, Campus de Azurem,
Universidade do Minho Guimaré&es.

Antes de comegar a tarefa experimental era realizada uma breve entrevista
individual de selecgdo e controlo. Consistia numa entrevista semi-estruturada, onde
eram recolhidos alguns dados pessoais (idade, habilitacbes literarias e possiveis
perturbacdes visuais) e realizada uma avaliacdo do estado mental geral, através do
MMSE (Folstein et al., 1975). No inicio da entrevista todos os participantes eram
informados acerca dos objectivos da investigacdo, solicitando-se o seu consentimento
para a recolha de dados nas habituais condi¢cbes de voluntariedade, anonimato e
confidencialidade.

Os participantes eram convidados a sentar numa cadeira confortavel posicionada
na primeira final do Teatro Virtual, a cerca de 4 m da tela (4 m de altura x 6 m de
largura), na qual eram projectadas 0s cenarios virtuais com um projector, Barco Galaxy
12 HB+, que possibilita a visualizacdo estereoscépica activa através de uns oculos de
obturacdo de cristal liquido, Shutter Glasses.

Ainda antes de dar inicio a recolha de dados, os participantes eram informados
que iriam visualizar cenarios com e sem movimento e que simultaneamente seriam
efectuados registos psicofisiologicos, razdo pela qual deveriam evitar movimentos com
as maos ou com os bracos e estar 0 mais relaxados possivel durante toda a experiéncia.
Apos visualizarem cada um dos cenarios emociondgenos, teriam de os classificar
através do SAM (valéncia e arousal), fornecendo a sua resposta oralmente que seria
registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucdes, era realizado um
ensaio pratico para as trés condicGes (agradavel vs neutro vs desagradavel). Uma vez
certificada a boa compreensdo de todas as instrugdes e, esclarecidas todas as davidas,
procedia-se a colocacdo dos sensores para a captacdo das respostas psicofisiologicas e
colocacgéo dos 6culos de obturacéo.

Para a recolha da CEP, procedia-se a limpeza dos dedos e a colocacdo de gel nos
eléctrodos, ambos colocados na face palmar das falanges distais da mao ndo-dominante,
um no indicador e o segundo no dedo medio. Para a recolha do RC, foi usado um

transducer fotoeléctrico, colocado na falange distal do dedo médio da mao dominante.
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Apos a realizacdo dos procedimentos de preparacdo e calibragem iniciamos o
registo das respostas psicofisioldégicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulagdo, correspondente a linha basal.

A experiéncia propriamente dita, consistia em 6 apresentagdes. Cada estimulo
foi apresentado durante 10 s e em seguida, a instrugdo para a classificacdo da imagem
foi projectada na tela por 5 s. O periodo de avaliagdo tinha a duracdo de 10 s. A recolha
dos dados psicofisiolégicos comegava com o aparecimento do estimulo e continuava
por 15 s. Quando surgia o estimulo, era necessario inserir uma marca (F9) na folha de
registo poligrafico para controlar o momento de aparecimento do mesmo. A ordem de
apresentacdo dos cenarios foi controlada através da técnica do contra-balanceamento.

Toda a experiéncia durou cerca de 15 minutos por cada participante.

ll—lc:(':’ —_‘
A N D

2D 2D
3D 3D

GE

Entrevista
Semi-estruturada

Figura 4. Procedimentos do Desenho Experimental do Estudo 2.

5.1.6. Metodologia Estatistica

A metodologia estatistica utilizada foi a mesma do Estudo 1.
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5.2. Resultados

5.2.1. Apresentacédo dos Resultados Emocionais

SAM

Valencia

Cenario Agradavel Cenario Neutro

Cenario Desagradavel

20D 5,667 4,967

2,5

3D 6,167 53

2,367

Gréfico 5. Comparacgédo das médias das pontuacdes da Valéncia (SAM) dos diferentes

cenarios emocionogenos (p<0,0125).

As medidas das pontuacfes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 5 para

ambos 0s modos, 2D e 3D. O modo de visualizacdo na Valéncia ndo foi significativo

para nenhum dos cenarios emociondgenos.
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Activacao

Cenario Agradavel Cenario Neutro Cenario Desagradavel

2D 3,533

5,333

w w

Bl 4,833 5433

Gréfico 6. Comparagdo das médias das pontuagdes da Activagdo (SAM) dos diferentes
cenarios emociondgenos (*p<0,0125).

As medidas das pontuacdes da Activacdo sdo apresentadas no Grafico 6 para
ambos os modos, 2D e 3D. O modo de visualizacdo 3D do cenario Agradavel
(M2p=3,533; M3p=4,833; t=-4,128; gl=29; p=0,000) foi considerado mais activador do

que o0 modo 2D.
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5.2.2. Apresentacdo dos Resultados Psicofisiologicos

CEP

0,012

0,01 *

0,008

0,006

0,004

0,002

Cenario Agradavel Cenario Neutro Cenario Desagradavel

20D 0,00930333 0,005265 0,00749435

3D 0.01085433 0.008663 0.00821867

Gréfico 7. Comparacgédo das médias da CEP dos diferentes cenarios emociondgenos
(*p<0,0125).

As médias da CEP sdo apresentadas no Grafico 7 para ambos 0os modos de
visualizacdo, 2D e 3D. Desta forma, no modo de visualizacdo 3D do cenério neutro
(M25=0,00526500;M3p=0,00866800; t=-2,793; gl=29, p=0,009) verificou-se uma maior
activacdo simpatica do Sistema Nervoso Autonomo do que no modo de visualizacdo
2D.
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RC

0,1404

0,1403

0,1402

0,1401 S

0,14

0,1399

0,1398

0,1397

0,1396

Cenario Agradavel Cenario Neutro Cenario Desagradavel

‘ 20D 0,14033433 0,13991033 0,14035
| 3D 0.140221 0.140054 0,140058

Gréfico 8. Comparacédo das médias do RC dos diferentes cenarios emociondgenos
(p<0,0125).

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 8 para ambos os modos de
visualizacao, 2D e 3D. O efeito do modo de visualizacdo na RC ndo foi significativo em

nenhum dos cenarios.

5.3. Discussao

5.3.1. Discussao dos Resultados Emocionais

Apos a andlise dos resultados relativos a Valéncia, podemos verificar que o
cenario Agradavel quando visualizado no modo 3D nédo apresentou diferencas quando
comparado com o0 modo de visualizagdo 2D.

Relativamente aos resultados da Activacdo, podemos referir que apenas o

cenario Agradavel em modo de visualizacdo 3D provoca uma maior activacdo quando
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comparado com o modo de visualizacdo 2D. Desta forma, podemos afirmar que a
Activacdo discrimina bem estimulos positivos.

No que diz respeito ao Cenario Desagradavel os resultados foram semelhantes,
possivelmente porque quando os sujeitos observam situagdes aversivas ndo discriminam
(ndo tém em consideracdo) o modo de visualizagéo.

Podemos concluir que, provavelmente, o modo de visualizagdo da imagem
deverd afectar a avaliagdo em termos da activacdo, mas pode ndo alterar a avaliacdo da

valéncia.

5.3.2. Discussdo dos Resultados Psicofisiologicos

Relativamente aos resultados da CEP, podemos verificar que apenas o cenario
neutro obteve valores significativos. Este aumento da CEP no cenario neutro quando
visualizado no modo 3D, para aléem do modo de visualizagdo, pode, também, dever-se
ao facto de, apenas este cenario apresentar maior luminosidade comparativamente com
0s outros cenarios (factor ndo controlado), ou seja, este factor associado com o modo de
visualizacdo 3D podera ter levado ao aumento desta medida psicofisiolégica.

No que diz respeito ao RC, e contrariamente ao esperado, os modos de

visualizacao (2D e 3D) dos estimulos emociondgenos nédo se distinguem entre si.
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6. Conclusao

O estudo cientifico da emocao apresenta grande complexidade uma vez que é
dificil definir objectivamente o que é a emocéo. O fendmeno emocional manifesta-se
primariamente como uma experiéncia subjectiva, interna, privada e ndo acessivel aos
critérios de verificacdo objectiva e inter-subjectividade tipicos do conhecimento
cientifico (Castellar, 2000). O SAM permitiu recolher os dados da resposta emocionais,
obtendo desse modo, uma quantificacdo de uma experiéncia consciente.

Outra manifestacdo caracteristica dos fendmenos emocionais é a ocorréncia de
um conjunto de alteracdes corporais internas, como sdo exemplo a sudacdo, o rubor
facial ou a taquicardia (Castellar, 2000). Pois bem, estas alteracdes corporais
correspondem a um conjunto de alteracbes fisiologicas do organismo, cujo registo
objectivo, so é possivel, mediante a utilizacdo de técnicas psicofisiologicas (Castellar,
2000).

Por esse motivo, recolhemos também um conjunto de respostas autondémicas
(CEP e RC), uma vez que, estas apresentam boa validade para o estudo das respostas
fisiologicas subjacentes ao comportamento emocional (Castellar, 2000).

Os resultados globais desta investigacdo ndo foram de encontro ao esperado. No
plano emocional (SAM) os resultados apenas reflectiram efeito na activacdo em alguns
estimulos em particular. Ja os dados psicofisiologicos, apenas reflectiu efeito num dos
estimulos desagradaveis. Desta forma, podemos referir que esta tese ndo é compativel
com os dados de investigacBes equivalentes realizadas anteriormente. Pois, no estudo
elaborado por Riva, et al. (2006) a utilizacdo de cenarios emociondgenos no modo de
visualizacdo 3D (Realidade virtual), reflectiram bons resultados, concluido que a RV é
um modo eficaz na inducdo da emocao.

Alguns dos resultados desta investigacdo podem ter sido influenciados devido a
algumas limitacGes apresentadas, tais como: a luminosidade dos estimulos, pois foi um
factor ndo controlado neste estudo e, também, acreditamos que se a paralaxe dos
cendrios fosse negativa os resultados seriam diferentes, pois este tipo de paralaxe da-nos
a sensacdo de o objecto estar a sair da tela, e desta forma, poderiamos obter um loading
emocional superior, pois este formato criaria maior impacto em alguns dos estimulos

apresentados.
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Assim, para desencadear respostas emocionais, visualizar imagens em duas
dimensdes foi equivalente a visualizar imagens a trés dimensdes. Em alguns casos

particulares, o modo de visualizagdo 3D provocou um melhor efeito.
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Anexo 1. Consentimento Informado

CONSENTIMENTO INFORMADO

“Estudo da Emocdo em Contexto Laboratorial: Visualizacdo 2D e 3D”

O investigador responsavel: Ana Sofia Ferreira Miranda

Eu, abaixo-assinado, compreendi a explicacdo que me foi fornecida acerca da
investigacdo que se tenciona realizar, bem como do estudo em que serei incluido. Foi-
me dada oportunidade de fazer as perguntas que julguei necessérias, e de todas obtive
resposta satisfatoria.

Sei que ndo posso esperar nenhum beneficio directo para mim, mas sei que
ajudarei os investigadores. Tambem sei que as minhas respostas ndo terdo efeito directo
na maneira como serei tratado no futuro. Alem disso, foi-me afirmado que tenho o
direito de recusar a todo o tempo a minha participacdo no estudo.

Foi-me informado que o meu nome ndo aparecerd em qualquer documento
utilizado na investigacdo, nem sera alvo de exposicdo dos resultados em comunicagdes
e no seio das aulas academicas.

Assinatura

Data Local
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Anexo 2. Mini Mental State Examination (MMSE)

MINI MENTAL STATE EXAMINATION - MMSE

|. ORIENTACAO

"Vou fazer-lhe algumas perguntas. A maior parte delas sdo faceis. Tente responder o
melhor que for capaz"”. (Dar 1 ponto por cada resposta correcta)

. Em que ano estamos?

. Em que més estamos?

. Em que dia do més estamos? (Quantos séo hoje?)

. Em que estagdo do ano estamos?

. Em que dia da semana estamos? (Que dia da semana é hoje?)
. Em que Pais estamos? (Como se chama 0 nosso pais?)

OO U WN P

. Em que Distrito vive?

. Em que Terra vive?

. Em que casa estamos? (Como se chama esta casa onde estamos?)
0. Em que andar estamos?

= O 00

NOTA

Il. RETENCAO

“Vou dizer-lhe trés palavras. Queria que as repetisse e que procurasse decora-las porque
dentro de alguns minutos vou pedir-lhe que me diga essas trés palavras".

As palavras séo: A
PERA GATO BOLA

"Repita as trés palavras™.
(Dar 1 ponto por cada resposta correcta).

PERA GATO BOLA NOTA

1. ATENCAO E CALCULO

"Agora peco-lhe que me diga quantos sdo 30 menos 3 e que ao nimero encontrado volte
a subtrair 3 até eu lhe dizer para parar."

(Dar 1 ponto por cada resposta correcta. Parar ao fim de 5 respostas. Se fizer um erro na

subtraccé@o, mas continuando a subtrair correctamente a partir do erro, conta-se como
um Unico erro).
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(30) (27) (24) (21) (18) (15) NOTA

IV. EVOCACAO

(SO se efectua no caso do sujeito ter apreendido as trés palavras referidas na prova de
retencéo).

"Agora veja se me consegue dizer quais foram as trés palavras que lhe pedi ha pouco
para repetir”.

(Dar 1 ponto por cada resposta correcta)

PERA GATO BOLA NOTA

V. LINGUAGEM
(Dar 1 ponto por cada resposta correcta)

a) Mostrar o relégio de pulso.
"Como se chama isto?" NOTA

b) Mostrar um lapis.
"Como se chama isto?" NOTA

c) Repetir a frase :
"O rato roi a rolha" NOTA

d) "Vou dar-lhe uma folha de papel. Quando eu Ihe entregar o papel, pegue nele com a
sua mao direita, dobre-0 ao meio e cologue-o no chao" (ou: “coloque-0 aqui em cima
da secretaria/mesa” — indicar o local onde o papel deve ser colocado).

(Dar 1 ponto por cada etapa bem executada. A pontuacdo maxima € de 3 pontos).

* Pega no papel com a mao direita

* Dobra o papel ao meio

* Coloca o papel no chao
(ou no local indicado) NOTA

e) "Leia e cumpra o que diz neste cartdo".
(Mostrar o cartdo com a frase: “FECHE OS OLHOS"
Se o sujeito for analfabeto o examinador devera ler-lhe a frase).
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(Dar 1 ponto por cada realizacdo correcta). NOTA

f) "Escreva uma frase".
(A frase deve ter sujeito, verbo e ter sentido para ser
pontuada com 1 ponto. Erros gramaticais ou de troca de letras
ndo contam como erros). NOTA
A frase deve ser escrita numa folha em branco (se o sujeito for
analfabeto este ponto ndo é realizado)

g) "Copie o desenho que Ihe vou mostrar" .
(Mostrar o desenho num cartdo ou na folha)
(os 10 angulos devem estar presentes e 2 deles devem estar intersectados
para pontuar 1 ponto. Tremor e erros de rotagdo ndo sao valorizados). NOTA

NOTA TOTAL

FECHE OS OLHOS

VALORES DO GRUPO DE CONTROLO

PONTOS DE CORTE:

» Analfabetos: defeito < 15
* 1 a 11 anos de escolaridade: defeito <22
* 11 anos de escolaridade: defeito <27
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Anexo 3. Instrucoes

INSTRUCOES

Agradecemos-lhe por ter vindo hoje e pela sua participacdo nesta investigacéo.
Neste estudo, estamos interessados em verificar como as pessoas respondem a
visualizar imagens 2D e imagens 3D e que representam uma série de objectos existentes
na vida real.

Nos proximos 30 minutos (aproximadamente), ira visualizar diferentes imagens
e a0 mesmo tempo iremos realizar registos fisiolégicos. Por esta razdo, ndo devera
realizar movimentos com as maos ou com os bracos. Imediatamente apds a visualizagdo
de cada imagem, peco-lhe que preencha o0 SAM. Nesta escala, 0 que tera de fazer é
classificar cada imagem de acordo com o que sentiu. Nao existem respostas certas ou
erradas, simplesmente tera de responder da forma mais honesta possivel.

Agora, deixe-me explicar a sua participacdo com mais detalhe.
Se olhar para a folha que lhe foi fornecida, vai ver 2 escalas com 5 figuras, dispostas ao
longo de um continuo. Tera de preencher as duas escalas de cada SAM, que mostram
trés diferentes tipos de sentimentos: Feliz vs Infeliz, e Excitado/Activado vs
Calmo/Relaxado.

Como pode ver cada figura do SAM varia ao longo de cada escala. A primeira,
Feliz-Infeliz, varia de uma figura a sorrir a uma cara sisuda. Tera de fazer de conta que
€ 0 boneco. Assim, se gostar da imagem visualizada coloque um X sobre a figura da
esquerda (demonstrar com o SAM). Por outro lado, se ao ver a imagem se sentiu
completamente infeliz ou aborrecido, coloque um X no outro extremo da escala
(demonstrar com o SAM). Existe ainda uma figura no meio, que € neutra, ou seja,
significa que ndo sentiu nada.

Em seguida, a dimensdo excitado vs relaxado é o segundo tipo de sentimento
aqui representado. Como pode observar, num extremo da escala tem uma figura com
um grande peito como se estivesse a explodir. A explodir de alerta, de prazer,
incdbmodo, etc. Assim, se ao ver a imagem, se sentiu completamente excitado ou o fez
ficar em alerta, coloque um X sobre a figura da esquerda (demonstrar com 0 SAM). Se
pelo contrario relaxou ao ver a imagem coloque um X sobre a figura a direita, que tem o
peito calmo, relaxado, tranquilo, etc (demonstrar com o SAM).

Repare também, que em todas as escalas, poderd colocar um X entre
figuras que descrevem sentimentos intermédios (demonstrar com 0 SAM). Assim, tera
de imaginar que tem uma escala que varia de 1 a 9 e devera escolher o que melhor
representa o que sentiu. Tem alguma questéo antes de comegarmos?
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Anexo 4. Self Assesment Manikin (SAM)

Classifique o estimulo numa escala de
9 pontos

Valéncia
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Activacio

2 3 4
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Anexo 5. Artigo

Estudo da Emocgao em Contexto Laboratorial: Visualizagdo 2D e 3D

Ana Miranda®, Luis Monteiro®

'Departamento de Psicologia do 1ISCS — Norte
UnlPSa

Resumo

A maioria dos especialistas defendem como definicdo de emocéo a proposta de
Peter J. Lang sobre o triplo sistema de resposta (Lang, 1968). Lang refere que as
emocOes sdo disposicdes para a acgdo que se originam perante estimulos significativos
para um organismo e que se produzem em trés sistemas reactivos: o cognitivo ou
experiencial-subjectivo, o motor ou comportamental-expressivo e o neurofisiologico-
bioguimico.

A presente investigacdo tem como principal objectivo verificar se a visualizacao
de imagens de conteddo emociondgenos no modo 2D e 3D provoca diferencas no
loading emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

Método: No estudo 1, recriamos um estudo experimental, no &mbito laboratorial
da Psicofisiologia, que consistiu na observacdo de estimulos emociondgenos de
contetdo agradavel, neutro e desagradavel no modo de visualizacdo 2D e 3D (anaglifo).
Avaliamos a reactividade psicofisioldgica e emocional nos participantes (N=30). No
estudo 2, foi realizado o0 mesmo procedimento do estudo 1, no entanto, o0 modo de
visualizacdo 3D foi a Técnica de Projeccao Estereoscopica Activa. Também foi avaliada
a reactividade psicofisioldgica e emocional a estes participantes (N=30).

Resultados: O modo de visualizagdo 3D ndo se distingue do modo de
visualizacdo 2D, pois, de uma formal geral, ndo apresentou maior activacdo emocional
e, em termos psicofisioldgicos ndo apresentou alteracoes relevantes.

Assim, para desencadear respostas emocionais, visualizar imagens em duas
dimensdes foi equivalente a visualizar imagens a trés dimensdes. Em alguns casos
particulares, o modo de visualizacdo 3D provocou um melhor efeito.

Palavras-chave: Emocdo, visualizacdo 2D, visualizagdo 3D
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Abstract

Most experts argue as the definition of emotion proposed by Peter J. Lang on the
triple response system (Lang, 1968). Lang says that emotions are cues to action that
arise before meaningful stimuli to an organism that are produced in three reactive
systems: the cognitive-experiential or subjective, or behavioral-expressive motor and

neurophysiological-biochemical.

This research has as main objective to verify if the image viewing content
emotional in 2D and 3D loading causes differences emotional presented by the
experimental subjects.

Method: In study 1, we recreate an experimental study in the context of
Psychophysiology Laboratory, which consists in the observation of stimulus content
emotional pleasant, neutral and unpleasant in preview mode 2D and 3D (anaglyph). We
evaluated the psychophysiological and emotional reactivity in participants (N=30). In
study 2, we performed the same procedure as in Study 1, however, the 3D view mode
was the Technical Active Stereoscopic Projection. We also evaluated the
psychophysiological and emotional reactivity to these participants (N=30).

Results: The 3D viw mode is indistinguishable from the 2D perspective,
therefore, a formal general, showed no greater emotional activation, and
psychophysiological terms showed no significant changes.

Thus, to trigger emotional responses, view images in two dimensions was
equivalent to view images three dimensions. In some particular cases, the 3D view

mode led to a better affect.

Key words: Emotion, 2D visualization, 3D visualization
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1. Introducéo

1.1. Emocéo
Nos ultimos anos, o interesse pelo estudo da emogdo teve um aumento

significativo, devido ao desenvolvimento de uma série de estudos que aprofundaram a
avaliacdo dos diferentes sistemas da resposta emocional (Lang, Bradley & Cuthbert,
1999), nomeadamente dos substratos neurofisiolégicos da emocdo (LeDoux, 1996;
Panksepp, 1998), da influéncia sobre distintos processos cognitivos como da atencao
(Lang, Bradley & Cuthbert, 1997), da tomada de decisdo (Damasio, 1994), da
consolidacdo de estilos afectivos (Davidson, Putnam & Larson, 2000) e ainda, no
desenvolvimento de processos adictivos (Bechara, Tranel & Damasio, 2000).

1.2. Teoria Bio-Informacional de Lang

A abordagem teorica e experimental de Lang (1995), conhecida como Modelo
Bio-Informacional das EmocOes apresentou uma grande importancia no estudo
psicofisioldégico da emocdo, principalmente porque superou a dicotomia emocdes
cognicdes e destacou as manifestacOes fisiologicas das primeiras. Lang (1995) referiu
que as reaccOes emocionais estdo relacionadas com dois sistemas motivacionais
primarios — o sistema apetitivo e o sistema defensivo. E ainda, que o padrdo de resposta
mediado por esses circuitos cerebrais evolutivamente antigos persistem na expressdo
emocional humana, modulando varios processos cognitivos como a atencdo e a
percepgao.

Um bom procedimento para induzir estados emocionais no laboratério deveria
caracterizar-se por ter uma teoria que guiasse a sua construcdo, contar com estimulos
objectivos, controlados e calibrados cujos efeitos sobre cada um dos trés componentes
da resposta afectiva foram conhecidos, estar relativamente livre de efeitos de demanda
sobre a tarefa, ser ético, rapido de administrar e possuir uma alta validade ecoldgica. O
Sistema Internacional de Imagens Afectivas (International Affective Picture System,
IAPS) satisfaz estes requisitos e converteu-se numa referéncia obrigada para o estudo
experimental das emocdes em laboratério (Moltd, Montafiés, Poy, Segarra, Pastor,
Tormo, Ramirez, Hernandez, Sanchez, Fernandez, & Vila, 1999).

Para medir a resposta emocional dos estimulos pictograficos do IAPS, utiliza-se
um sistema denominado Self Assesment Manikin (SAM), desenvolvido por Lang, em

gue o sujeito pontua cada imagem em trés dimensées: valéncia ou prazer, activacdo ou
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arousal e dominancia ou controlo. Assume-se assim, uma concepgdo dimensional,
segundo a qual qualquer emocdo esta constituida por diferentes valores em certas
dimensBes bésicas. A valéncia afectiva, cuja faixa vai desde o muito agradavel até
muito desagradavel esta relacionada com os sistemas motivacionais basicos: apetitivo e
aversivo, e representa o valor dado a experiencia. A activacdo ou arousal é a
intensidade da resposta afectiva, desde do estado de calma até a excitagdo. A
dominéncia refere-se a dimensdo interactiva entre 0 que percebe e o percebido e
representa um nivel de controlo sobre a emogdo experimentada (de nenhum controlo até
controlo absoluto).

Para além do SAM, ou como componente a este, a resposta emocional
provocada por estimulos do IAPS pode avaliar-se através de medidas psicofisioldgicas
como a frequéncia cardiaca, a forca de condicionamento segundo a regra de Rescorla-
Wagner, o reflexo de pestanejar no sobressalto, a actividade do musculo corrugador, a
resposta cardiaca de defesa ou a condutancia da pele, assim como com outros auto-
relatos e com o registo da activacdo de areas cerebrais implicadas na emocdo mediante
diversas técnicas de neuroimagem (Jayaro, Veja, Diaz-Marsa, Montes & Carrasco,
2008).

1.3. Visualizacéo 2D e 3D
A Visualizacdo de Informacdo viabiliza que as pessoas possam processar toda

essa informacdo, tirando partido de suas capacidades inatas de percepcao visual e
utilizando menos o sistema cognitivo cerebral. A cor, o tamanho, a forma, a nocdo de
distancia e movimento sdo caracteristicas basicas de apreensdo do sistema perceptivo
humano. Todas as aplicagdes orientadas a Visualizacdo da Informacdo tém como base
estas caracteristicas, que combinadas e utilizadas de forma adequada, podem maximizar
em muito a percepcao da informacéo.

Uma boa visualizacdo deve potenciar ndo s6 uma clara compreensdo da
informagao, mas também aumentar a quantidade de informag¢ao que ¢ “compreendida” e
“apreendida” através da mesma.

As imagens 2D, em computacdo grafica, sdo normalmente designadas como
objectos com duas dimens@es. A visualizacdo deste tipo de imagens apenas nos permite

observar a altura e comprimento do objecto.
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Imagens 3D sdo imagens de duas dimensbes elaboradas de forma a
proporcionarem a iluséo de terem trés dimensdes.

Qualquer representacdo gréfica de um objecto apresentado com duas dimensées
- 2D (altura e largura), ao ser observado com o auxilio de dispositivos especiais que
transmitem uma imagem diferente para cada olho, que alteram o angulo de viséo de
cada um deles, fazendo com que a figura dé a impressdo de apresentar profundidade,
obtendo assim, 0 modo de visualiza¢do 3D (Carvalho & Marcos, s.d.).

A Estereoscopia esta relacionada com a capacidade de visualizacdo em trés
dimens0es, isto é, de perceber a profundidade. O principio de funcionamento da maioria
dos dispositivos estereoscopicos é a obtencdo de imagens distintas aos olhos esquerdo e
direito do observador, proporcionando sensacdo de profundidade, da mesma forma que
se observa um objecto real.

A base para a percepgdo estereoscopica é a disparidade binocular do sistema
visual humano, que gera duas imagens ligeiramente diferentes quando uma cena é
projectada nas retinas dos olhos. As duas perspectivas diferentes das imagens séo
fundidas no cortex visual do cérebro, de forma a compor uma simples visdo
estereoscopica (tridimensional). Esse processo pode ser simulado através de duas
camaras organizadas com a mesma distancia interocular dos olhos humanos. Logo,
colocando-se as camaras separadas uma da outra com base nessa distancia, simula-se o
sistema visual humano. Quando cada imagem das camaras for apresentada ao seu olho
correspondente, as duas imagens serdo fundidas numa imagem pelo cérebro, produzindo
a ilusdo de visdo estereoscopica (Johanson, 2001, cit in Tori, Kiner & Siscoutto, 2006).

Alguns dos principais dispositivos/técnicas de estereoscopia sdo: Estereoscopio,
Anaglifo, Polarizacdo de Luz, Oculos Obturadores Sincronizados, Par Estéreo, Efeito
Pulfrich, Estereogramas de Pontos Aleatérios, Estéreo por Disparidade Cromatica e
Display Autoestereoscopico.

O estereoscopio € um instrumento composto por lentes que direccionam uma das
imagens do par estereoscopico para o olho direito e a outra para o olho esquerdo,
permitindo visualizar a imagem de forma tridimensional. Este instrumento separa
fisicamente as visOes esquerda e direita, eliminando a possibilidade de cruzamento entre
as visdes. Desta forma, o estereoscopio € constituido por um par de lentes convexas
montadas sobre um suporte (Alves, 1999, cit in Tori, et al, 2006). Uma das grandes
vantagens deste tipo de aparelho é permitir que o observador ajuste a distancia pupilar

entre as lentes, bem como ajuste a distancia de visualizacao.
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Anaglifo € o nome dado as figuras planas cujo relevo se obtém por cores
complementares, normalmente vermelho e verde ou vermelho e azul esverdeado. Neste
caso, cada um dos olhos utilizar4d um filtro diferente, feito de papel celofane, para
visualizar as imagens do par estereoscopico. O filtro vermelho reflectira a cor vermelha,
deixando atingir o olho apenas as partes do anaglifo que estejam na cor vermelha, e o
olho que estiver com o filtro verde/azul recebera a parte em verde/azul da imagem.
Assim, as duas imagens sdo separadas na observacdo e fundidas pelo cérebro numa
Unica imagem tridimensional (Santos, 2000, cit in Tori, et al 2006). As vantagens deste
tipo de estéreo sdo: necessita apenas de um projector ou monitor, pode ser impressa e é
de baixo custo. A desvantagem principal é a perda de qualidade que a coloragdo impde.

No processo de estereoscopia por Polarizacdo da Luz, sdo utilizados filtros
polarizados, os quais fazem com que as imagens projectadas do par estereoscépico
sejam polarizadas em planos ortogonais (por exemplo, um plano vertical e um
horizontal). Dessa forma, o observador utiliza filtros polarizadores ortogonais
correspondentes aos planos de projeccéo e vé com cada olho apenas uma das imagens
projectadas. Da fusdo das imagens vistas por casa olho, resultara a visao estereoscopica
(Machado, 1997, cit in Tori, et al, 2006).

Os Oculos Obturadores Sincronizados (Shutter Glasses) contém lentes feitas de
cristal liquido. As lentes podem ficar instantaneamente transparentes ou opacas de
acordo com um controle electronico. Esse controle é sincronizado com o sinal de video,
de forma a deixar, por exemplo, opaca a lente da esquerda e transparente a da direita
quando estiver sendo exibido, na tela, o quadro referente ao olho direito e vice-versa. O
sinal de video deve apresentar, na sequéncia, as imagens esquerda e direita em
sincronismo. Como as taxas de actualizacdo das imagens no video séo suficientemente
rapidas (60 Hz para cada olho), o resultado é que cada olho vé& uma imagem diferente,
resultando no efeito estereoscopico. De forma alternativa, o sinal de video pode ser
entrelacado (linhas pares mostram a imagem esquerda e linhas impares mostram a
imagem direita), reduzindo o cintilante da imagem. Actualmente, existe no mercado
diversos oculos obturadores. Os de custo mais elevado sdo controlados por um emissor
de infravermelho que realiza a obturacdo das lentes dos 6culos. Aqueles de custo baixo
tém seu controlador conectado ao microcomputador ou a fonte de video e permitem a
visualizacdo em estéreo no monitor de video ou na televisdo.

Na visualizacdo por Par Estéreo, sdo apresentadas duas imagens, lado a lado,

geradas de forma gque cada imagem seja posicionada considerando-se a distancia entre
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os olhos do observador e, ainda, ligeiramente deslocadas no horizontal. Para a
visualizagdo de um par estéreo, o usuério deve convergir os olhos até ver trés imagens.
A imagem central aparece com profundidade. Os pares podem ser impressos ou
mostrados na tela.

O efeito Pulfrich para obtencdo de estéreo faz-se através do uso de um filtro
num dos olhos (pode ser uma lente de 6culos escuros) e uma animagdo convencional. A
percepcdo diferenciada da mesma animacgdo pelos dois olhos faz com que o usuério
observe 0 mesmo objecto em posicoes diferentes com cada olho, gerando a sensacdo de
profundidade. E um sistema extremamente barato e simples, porém o controle da
profundidade ndo é completo e s6 funciona com objectos em movimento (Santos, 2000,
citin Tori et al, 2006).

Os Estereogramas de Pontos Aleatorios (Random-Dot Stereogram) sdo baseados
na mesma ideia dos pares estereoscopicos. Entretanto, as duas figuras s@o construidas
sobre uma mesma imagem com apenas uma parte alterada (aquela de que se deseja
mudar a profundidade).

No Estéreo por Disparidade Cromatica (ChromaDepth), com o uso de oOculos
com lentes especiais, é possivel codificar diferentes profundidades na imagem atraves
das suas cores. As lentes ChromaDepth mudam a direccdo da luz que as atravessa de
acordo com a cor, criando o efeito estéreo. Todos 0s objectos com cores quentes
(proximas do vermelho) parecem estar mais perto do observador, enquanto o0s objectos
de cores azuis (cores frias) parecem estar mais distantes. As demais cores produzem a
profundidade entre as cores vermelha e azul, gradativamente. Uma grande desvantagem,
desta técnica, € a restricdo de cores imposta. Isto impossibilita seu uso, por exemplo, em
visualizacao cientifica, pois a tabela de cores é em funcdo de propriedades existentes ao
longo dos objectos da cena e ndo em funcdo da distancia ao usuério. Esta técnica
funciona apenas para imagens estaticas. A vantagem é a possibilidade de impresséo.
Para isto existem dois tipos de Oculos: ChromaDepth High Definition (HD), para
visualizacdo em monitores e ChromaDepth Standad Glasses, para visualizagdo em
impressos.

Nos Displays Autoestereoscopicos, as visdes esquerda e direita sdo
multiplexadas espacialmente, permitindo ao observados visualizar uma imagem
tridimensional sem a necessidade de 6culos especiais. Cada imagem do par estéreo é
“fatiada” e reside sobre as colunas pares e impares do monitor. As fatias sdo

direccionadas para o olho do observador por meio de uma pelicula lenticular colocada

56



Estudo da Emocédo em Contexto Laboratorial: Visualizacdo 2D e 3D

na superficie do monitor ou pelo céalculo de distancia e posicionamento dos olhos do
observador.

Como referido anteriormente, existem diferengas entre imagens formadas nas
retinas de cada olho quando sobrepostas. Estas diferencas sao na direc¢do horizontal. A
disparidade é zero para objectos onde os olhos convergem. Ja a paralaxe é a distancia
entre 0s pontos correspondentes das imagens do olho direito e do olho esquerdo na
imagem projectada na tela. Por outras palavras, disparidade e paralaxe sdo duas
entidades similares, com a diferenca que paralaxe é medida na tela do computador e
disparidade, na retina. E a paralaxe que produz a disparidade, que por sua vez, produz o
estéreo. Os trés tipos basicos de paralaxe sdo: Paralaxe Zero, um ponto com paralaxe
zero se encontra entre 0s olhos e o plano de projec¢éo, tendo a mesma projecc¢ao para 0s
dois olhos; Paralaxe negativa, significa que o cruzamento dos raios de projeccao para
cada olho encontra-se entre os olhos e o plano de projeccdo, dando a sensacdo de o
objecto estar a sair da tela; Paralaxe Positiva, em que o cruzamento dos raios € atras do
plano de projeccdo, dando a sensacao de que 0 objecto esta atras da tela de projeccao.

Existem alguns problemas bem conhecidos que envolvem imagens
estereoscopicas, algumas vezes relacionadas a falha tecnolégica e outras relacionadas as
caracteristicas do sistema visual humano. Esses problemas sdo sempre manifestados
quando hd um esforco visual para obter-se uma visdo estereoscopica, causando
desconforto para o observador.

Recentemente Courtney, Dawson, Schell, lyer & Parsons (2010), realizaram
uma investigacdo em que examinaram as medidas fisioldgicas e subjectivas de afecto
negativo ao exibirem imagens estaticas do IAPS, imagens estaticas geradas por
computador (2D) e videos de imagens geradas por computador, de estimulos temidos e
outros estimulos negativos que ndao foram especificamente temidos (3D). Por exemplo,
uma fotografia de uma aranha seria um estimulo "temido™ para um participante com
medo de aranhas, enquanto que uma imagem de uma cobra seria classificado como um
estimulo "negativo" para o participante. Dezoito participantes com elevada pontuacao
nos questionarios que avaliam medos especificos de aranhas ou cobras e 20
participantes com pontuacdo baixa constituiram a amostra deste estudo. Os videos
gerados por computador provocaram respostas fisiolégicas maiores e maior arousal no
auto-relato do que as imagens do IAPS e as imagens estaticas geradas por computador.
As imagens estaticas geradas por computador e as imagens do IAPS néo diferiram na

producédo de respostas emocionais. Além disso, 0s participantes com elevada pontuagao
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nos questionarios que avaliam medos especificos de aranhas ou cobras, mostraram
maior aceleracdo do RC e maiores respostas de CEP perante os seus estimulos temidos
do que diante de estimulos negativos, especialmente quando visualizavam videos
gerados por computador.

Os resultados deste estudo suportam a nocao de que estimulos em movimento,
mesmo quando gerados por computador (no modo de visualizagdo 2D) sdo mais
eficazes em produzir respostas emocionais do que imagens estaticas. Para além disso,
demonstram a importancia do movimento para gerar medo e da utilidade dos estimulos
gerados por computador no estudo da emocao.

Courtney et al. (2010) fornecem uma comparacdo directa entre as respostas
produzidas por objectos 3D animados, e as imagens amplamente utilizado do 1APS.
Nenhuma outra investigacdo utilizou videos gerados por computador na producdo de
emogdo que proporcionam a possibilidade de utilizagdo de apresentagbes em trés
dimensGes como é o caso da imersdo total em ambientes virtuais.

Embora o IAPS tenha sido fundamental para o estudo das emocdes, estes
autores, concluiram que a visualizacdo de estimulos 3D através da realidade virtual, é
mais eficaz para desencadear respostas emocionais, sobretudo quando os estimulos

estdo associados com o factor movimento (Courtney et al., 2010).

1.4. Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) é uma técnica que permite o envolvimento activo do
individuo. Latta e Oberg (1994) refere que a RV simula um ambiente real, permitindo
ao sujeito interagir com ele e experimentar a sensacdo de se sentir fisicamente nesse
espaco. A principal caracteristica da RV é a imersdo, onde o individuo nao fica em
frente a0 monitor, mas imerso num ambiente tridimensional artificial, que é
completamente gerado pelo computador. Com a RV o individuo percebe, através de um
ou mais sentidos, dados vindos da maquina, gerados em dispositivos especiais atraves
de uma simulacdo interactiva. E no aspecto de geracdo de sensacbes no usuario que
reside o verdadeiro diferencial das interfaces de RV em relacdo as interfaces comuns,
pois 0 usuario sente-se dentro do ambiente virtual. Existem trés ideias fundamentais
envolvidas na RV: imersdo, interac¢do e envolvimento.

A interaccdo € uma das principais que distinguem um ensaio em RV da simples
experiéncia de ver um filme ou uma fotografia (Wiederhold & Rizzo, 2005). A

interacgdo permite que o individuo interaja com o ambiente, controlando o ritmo de
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trabalho. O envolvimento é obtido através do estimulo dos sentidos humanos (tacto,
visdo e audicdo). J& o senso de imersdo pode ser alcangado através do emprego de
tecnologia especifica. Neste caso, existem varios dispositivos, capacete de visualizagdo
(Head-mouted displays - HMD), dispositivos de rastreamento, luvas electronicas,
joysticks, que permitem ao individuo navegar através de um ambiente virtual e interagir
com objectos virtuais.

A RV pode ser classificada, em funcdo do senso de presenca do usuario, em
imersiva e ndo imersiva. A RV é imersiva, quando o usuério é transportado
predominantemente para o dominio da aplicacdo, por meio de dispositivos
multissensoriais, que capturam seus movimentos e comportamento e reagem a eles
(capacete, caverna e seus dispositivos, por exemplo), provocando uma sensacdo de
presenca dentro do mundo virtual.

A RV é categorizada como ndo imersiva, quando 0 usuario € transportado
parcialmente ao mundo virtual, por meio de uma janela (por exemplo: monitor ou
projeccdo), mas continua a sentir-se predominantemente no mundo real (Tori, et al.,
2006).

Esta técnica tem sido aplicada em varios @mbitos da clinica. No ambito das
fobias, pode funcionar como um meio de tratamento, nomeadamente, no confronto dos
pacientes com as situacdes fobicas (Coelho, Santos, Silvério & Silva, 2006), bem como
na automonitorizacdo das respostas fisiologicas, permitindo ao paciente um maior
controlo sobre as suas reaccGes emocionais (Hodges, Kooper, Meyer, Rothbaum,
Opdyke, Graaff, Williford & North, 1995).

Também ¢é bastante utilizada no comportamento aditivo e em outras patologias
do impulso (Bordnick, Graap, Coppa, Brooksc, Ferrerc & Loguec, 2004), a RV pode ser
utilizada como uma técnica de intervencao inserida num contexto de terapia cognitivo-
comportamental, em que 0s ambientes virtuais podem proporcionar, atraves de
condicionamento operante, a saciacdo da estimulacdo que mantém o comportamento
aditivo.

As aplicacBes de terapia virtual evidenciam elevadas taxas de recuperacdo dos
pacientes, sendo que o desconforto sentido pelos pacientes nas sessdes iniciais diminui
significativamente nas ultimas sessdes. Alteracdes fisioldgicas como o batimento
cardiaco e a pressdo arterial tornam-se menos acentuadas para uma mesma situa¢do no

decorrer das sessdes (Mahoney, 1994).
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No estudo realizado por Slater e colaboradores (1996), os sujeitos foram
solicitados a reproduzir uma sequéncia de movimentos observados num tabuleiro de
xadrez virtual. Os dois factores independentes foram o nivel de imersdo (imersiva ou
ndo imersiva) e o grau de realismo. Verificou-se que os individuos que foram sujeitos a
experiéncia imersiva e com maior grau de realismo tiveram melhor desempenho na
tarefa.

A aplicacdo da RV para qualquer destes propdsitos — avaliacdo, intervencdo,
investigacdo - é extremamente inovador e permite a apresentacdo de estimulos em
ambientes rigorosamente controlados, possibilitando desse modo a avaliagdo das
respostas aos mesmos, uma vez que dentro desse ambiente virtual é possivel obter uma
interaccdo sofisticada, um percurso comportamental e um registo do desempenho do
sujeito (Wiederhold & Rizzo, 2005).

A RV pode permitir, também, o desenvolvimento de modelos experimentais em
suporte informatico para a apresentacdo de estimulos sem o perigo do mundo real
(Wiederhold & Rizzo, 2005). Simultaneamente, estd demonstrada a possibilidade de
recorrer a utilizacdo de material de avaliacdo psicofisiologica, nomeadamente a
electrocardiografia, a electromiografia e a resposta galvanica da pele, entre outras
(Insko, 2003).

Em 2006, Riva, Mantovani, Capideville, Preziosa, Morganti, Vilani, Gagglioli,
Botella & Alcafiiz (2006), desenvolveram um estudo para analisar a possibilidade de
utilizar a RV como um meio afectivo, ou seja, um meio capaz de provocar diferentes
emocOes através da interaccdo com o seu contetudo. Dentro desse objectivo geral, o
estudo também analisou a relacdo entre a presenca e as emocgOes. Para isso, foram
utilizados trés ambientes de RV (parques virtuais). Todos os trés parques incluiram os
mesmos objectos, no entanto, os criadores destes ambientes modificaram a experiéncia
associando aos trés parques som, sombras, luzes e texturas. Em dois dos ambientes,
estes recursos audiovisuais foram manipulados para induzir dois estados emocionais
especificos: ansiedade e relaxamento. O terceiro ambiente era de contetdo neutro.

Os resultados deste estudo sugeriram que a RV é um modo eficaz na inducéo da
emocdo. Os contetdos afectivos tiveram um importante efeito sobre o sentido de
presenca dos participantes, pois o nivel de presenca foi significativamente maior nos
ambientes que induziram o0s estados emocionais de ansiedade e relaxamento, em

comparagao com o ambiente neutro (Riva, et al., 2006).
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A RV é uma modalidade de tratamento especialmente Gtil quando a exposicao
no mundo real seria muito inconveniente, dispendiosa ou perigosa (Courtney, et al.,
2010). Contudo, contrariamente ao que acontece na vida real, em que as emocgoes
podem ser provocadas por uma grande diversidade de estimulos, no contexto
laboratorial, 0 nimero de estimulos que podem ser utilizados com o minimo de rigor
metodoldgico, diminui significativamente (Vila et al., 2001).

A presente investigacdo tem como principal objectivo verificar se a visualizacao
de imagens de conteldo emocionégenos no modo 2D e 3D provoca diferengas no

loading emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

2. Estudo 1

2.1. Meéetodos
2.1.1. Desenho Experimental

Este estudo utilizou o seguinte desenho experimental: 2 (2D/3D) x 2 (Auto-
Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condicdes Emocionais) intra-sujeitos. O desenho
basico implicou que cada participante visualizasse 9 estimulos em modo de visualizacao
2D e 9 estimulos em modo de visualizacdo 3D (6 imagens e 3 cenarios), enquanto eram
recolhidas as respostas fisiologicas. Apds cada um dos 18 estimulos, os participantes

avaliaram a sua resposta emocional a imagem que tinham acabado de visualizar.

2.1.2. Amostra

A amostra, de conveniéncia, € constituida por 30 sujeitos saudaveis, sem
perturbacdes visuais, todos do sexo masculino, residentes no distrito do Porto, com
idades compreendias entre os 18 e 54 anos (M=27,47; DP=12,148). No que diz respeito
as habilitacdes literarias, o ensino basico € o nivel que prevalece nos elementos da nossa
amostra com um total de 39,1%, enquanto que, 0 ensino primario (24,3%), 0 ensino

secundario (23,4%) e o ensino superior (13,2%) apresentam uma menor incidéncia.

2.1.3. Estimulos

Os estimulos visuais apresentados consistem em 6 imagens e 3 cenarios em

modo de visualizagdo 2D e 6 imagens e 3 cenarios em modo de visualizagdo 3D no
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método anaglifo. Os cenarios resultam da validacdo do Sistema de Visualizacdo de
Imagens Afectivas 3D (SVIA 3D; Monteiro, s.d.), as imagens visualizadas em modo 2D
foram retiradas do IAPS, e as imagens visualizadas no modo 3D foram extraidas de
bases de dados de objectos 3D anaglifo, equivalentes as imagens utilizadas no SVIA
3D. As categorias de contelido que consta do IAPS (Lang, Ohman & Vaitl, 1988)
orientaram a seleccdo das imagens. Assim, as imagens 3D utilizadas (2 agradaveis:
paisagem e onda do mar; 2 neutros: copo e taca; e 2 desagradaveis: cobra e aranha) sdo
equivalentes aos objectos existentes nos slides emocionégenos do paradigma tradicional
de visualizacdo de imagens afectivas.

Todos os estimulos foram apresentados durante 10 segundos, encontrando-se
associados a trés imagens adicionais, a primeira contendo a instrucdo para a tarefa de
classificagéo e as seguintes as escalas de valéncia e arousal.

Os estimulos foram inseridos no programa Power Point.

2.1.4. Materiais
c) Material Psicofisiologico

Neste estudo, para avaliar as alteracfes fisiologicas da emocdo recorremos a
alguns indices psicofisiologicos, como a Condutancia eléctrica da pele (CEP) e o Ritmo
Cardiaco (RC), pois as alteracdes registadas nestas variaveis estabelecem um indice
empiricamente validado da componente neurofisioldgica da reactividade emocional
(Barbosa, 2003). Cada uma tem apontado uma relacdo especifica com uma das duas
dimensdes primarias da emocdo: CEP para o arousal e RC para a valéncia. Embora o
auto-relato e as medidas fisiologicas devam convergir, as medidas fisioldgicas fornecem
um beneficio adicional: ndo sdo conscientemente controladas e sdo, portanto, imunes a
procura de caracteristicas e preconceitos associados ao auto-relato (Reeves, Thorson,
Rothschild, McDonald, Hirsch, & Goldstein, 1985).

Todo o equipamento e consumiveis utilizados na recolha de dados
psicofisiolégicos sdo da marca Biopac, designadamente um poligrafo electrénico
modelo MP100.

O Sistema de Aquisicdo de dados MP100 da Biopac junto com o programa
Acgknowledge 3.7.1, apresenta um sistema flexivel e modular de facil utilizacdo para
realizar recolha e analise de dados psicofisioldgicos.

Foi utilizado também um amplificador monocanal para a actividade

electrodérmica, modelo GSR100C (corrente continua e voltagem constante), e um
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amplificador para a Plethysmografia, modelo PPG100C. Para os procedimentos de
captacdo de sinais fisioldgicos, serdo utilizados dois eléctrodos reutilizaveis, nédo
polarizdveis, modelo TSD203 Ag-Ag/Cl (eléctrodos de contacto flutuante, tipo
Beckman) e um transducer foto-eléctrico, modelo TSD100.

Relativamente a montagem dos sensores foi aplicado um gel electrolitico hipo-
saturado e isotonico, com a referéncia GEL 100. O poligrafo foi operado a partir de um
computador, onde se encontra instalado o software para registo e analise de dados
modelo Acgknowledge versdo 3.7.1, também da marca Biopac. O poligrafo foi
calibrado segundo os procedimentos recomendados pela marca (Monteiro, 2004).

A Unidade informatica de estimulacdo estava sincronizada com a

unidade de registo poligrafico.

d) Medidas

Auto-relato:

O SAM foi o instrumento utilizado para medir a resposta emocional a cada
estimulo apresentado, segundo duas escalas pictogréaficas: valéncia e arousal (Lang,
1980). A escala SAM para a valéncia consiste numa figura humana com expressoes
faciais, variando desde um grande sorriso a uma expressao sisuda. A escala SAM para o
arousal consiste numa figura semelhante. Contudo, neste caso, a figura varia ndo na
expressdo facial mas sim no tamanho da nuvem e relampagos retratados no peito,
representando diferentes niveis de agitacdo visceral.

A avaliacdo de cada estimulo realiza-se assinalando uma das nove figuras em
cada escala, o que permite ao sujeito mover-se numa escala de nove pontos por
dimenséo (Lang, Bradley, & Cuthbert, 2005).

Medidas Psicofisiologicas:

Relativamente as medidas psicofisiolégicas, foi utilizada uma andlise de registos
tonicos, onde diferenciamos dois intervalos de tempo. O primeiro diz respeito a linha
basal e 0 segundo equivale ao periodo de estimulacdo. Optou-se por analisar a média da
CEP e do RC no periodo de estimulacdo, uma vez que, esta medida € uma das mais
indicadas para avaliar o nivel de activacdo da componente Simpatica do Sistema
Nervoso (Monteiro, 2004).
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2.1.5. Procedimento
O presente estudo foi realizado no Laboratério de Psicofisiologia do Instituto
Superior de Ciéncias da Saude - Norte.

Antes de comegar a tarefa experimental era realizada uma breve entrevista
individual de selecgdo e controlo. Consistia numa entrevista semi-estruturada, onde
eram recolhidos alguns dados pessoais (idade, habilitacbes literarias e possiveis
perturbacgdes visuais) e realizada uma avaliacdo do estado mental geral, através do Mini
Mental State Examination (MMSE; Folstein, Folstein & McHugh, 1975). No inicio da
entrevista todos os participantes eram informados acerca dos objectivos da investigacéo,
solicitando-se 0 seu consentimento para a recolha de dados nas habituais condic¢des de
voluntariedade, anonimato e confidencialidade.

Os participantes eram convidados a sentar numa cadeira confortavel posicionada
a 2 m da tela (1,30 m de altura x 2,45 m de largura), na qual eram projectadas as
imagens com um Epson EB-824H, posicionado a uma altura de 1,75 m.

Ainda antes de dar inicio a recolha de dados, os participantes eram informados
que iriam visualizar imagens em modo 2D e 3D e, que simultaneamente seriam
efectuados registos psicofisiologicos, razdo pela qual deveriam evitar movimentos com
as maos ou com os bracos e estar 0 mais relaxados possivel durante toda a experiéncia.
Apos visualizarem cada um dos estimulos emocionogenos, teriam de os classificar
através do SAM (valéncia e arousal), fornecendo a sua resposta oralmente que seria
registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucdes, era realizado um
ensaio pratico para as trés condicOes (agradavel vs neutro vs desagradavel). Uma vez
certificada a boa compreensdo de todas as instrugdes e, esclarecidas todas as duvidas,
procedia-se a colocacdo dos sensores para a captacdo das respostas psicofisiologicas.

Para a recolha da CEP, procedia-se a limpeza dos dedos e a colocacdo de gel nos
eléctrodos, ambos colocados na face palmar das falanges distais da mao ndo-dominante,
um no indicador e o segundo no dedo medio. Para a recolha do RC, foi usado um
transducer fotoeléctrico, colocado na falange distal do dedo médio da mao dominante.

Apos a realizacdo dos procedimentos de preparacdo e calibragem iniciamos o
registo das respostas psicofisiologicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulacdo, correspondente a linha basal.

Cada estimulo foi apresentado durante 10 s e em seguida, a instrucdo para a
classificacdo da imagem foi projectada na tela por 5 s. O periodo de avaliacdo tinha a

duracdo de 10 s. A ordem de apresentacdo das imagens foi controlada através da técnica
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do contra — balanceamento. A recolha dos dados psicofisiolégicos comecava com o
aparecimento do estimulo e continuava por 15 s. Toda a experiéncia durou menos de 30

minutos por cada sujeito.

2.1.6. Metodologia Estatistica

A andlise dos dados recolhidos, foi realizada através do programa de
computador SPSS (Statistical Package for the Social Science) do Windows, versao 17.0.

Para os efeitos de analise dos dados consideramos, para cada estimulo, a média
de todas as respostas medidas. Assim, foi considerada como varidvel independente a
manipulacdo do modo de visualizagdo (2D e 3D), e como variaveis dependentes as
medidas da CEP e RC, bem como as respostas emocionais no SAM.

Para verificar a existéncia de diferencas significativas utilizamos o Teste T para
amostras emparelhadas com correccdo de Bonferroni. Foram consideradas diferencas

significativas p <0,0125.

2.2 Resultados

2.2.1. Apresentacao dos Resultados Emocionais
SAM

Valéncia Activacio
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Gréfico 10. Comparacédo das médias das pontuac¢des da
Activacdo (SAM) dos diferentes estimulos emociondgenos
(*p<0,0125).

Gréfico 9. Comparagdo das médias das pontuacdes da
Valéncia (SAM) dos diferentes estimulos emocion6genos
(p<0,0125).
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As medidas das pontua¢bes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 1 para

ambos os modos, 2D e 3D. O modo de visualizagdo na Valéncia ndo foi significativo

para nenhum dos estimulos emociondgenos.

As medidas das pontuacdes da Activacdo sdo apresentadas no Gréafico 2 para

ambos os modos de visualizacdo, 2D e 3D. O modo de visualizagdo 3D dos estimulos
N2 (M2p=1,900; M3p=3,00; t=-3,266; gl=29; p=0,003), D1 (Mzp= 6,500; M3p=7,733;
t=-3,544; gl=29; p=0,001) e D2 (M2p=5,400; M3p=6,300; t=-2,728; gl=29; p=0,011)

foram considerados mais activadores do que o modo 2D.

2.2.2. Apresentacdo dos Resultados Psicofisiologicos

CEP
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Gréfico 11. Comparacéo das médias da CEP dos
diferentes estimulos emociondgenos (*p<0,0125).
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Gréfico 12. Comparacéo das médias do RC dos diferentes
estimulos emociondgenos (p<0,0125).

As médias da CEP sdo apresentadas no Grafico 3 para ambos os modos de

visualizacdo, 2D e 3D. Apenas no modo de visualizacdo 3D do estimulo D1
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(M2p=0,005; M3p=0,011; t=-3,643; gl=29; p=0,001) verificou-se uma maior activacdo

simpatica do Sistema Nervoso Auténomo do que no modo de visualizagao 2D.

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 4 para ambos os modos de
visualizacdo, 2D e 3D. O efeito do modo de visualizagdo na RC ndo foi significativo

para nenhum dos estimulos emociondgenos.

2.3. Discussao

Nesta fase do nosso trabalho e apds a apresentacdo dos resultados obtidos

procedemos agora a discussao e conclusao final dos mesmos.

2.3.1. Discusséo dos Resultados Emocionais

Apos a analise dos resultados relativos a Valéncia, verificamos que nos modos
de visualizacdo (2D e 3D) ndo existem diferencas estatisticamente significativas em
nenhuma das condi¢des (Agradavel, Neutro e Desagradavel). Este facto, leva-nos a crer
que a Valéncia ndo discrimina nenhum dos estimulos emocionogenos.

Relativamente a Activacdo, o0s resultados deste estudo indicam que a
visualizacdo 3D pode afectar a Activacdo da resposta emocional. Os estimulos N2
(copo), D1 (cobra) e D2 (aranha) apresentam valores estatisticamente significativos,
logo o modo de visualizagdo 3D foi considerado mais activador do que o modo 2D.
Podemos afirmar, entdo, que o modo de visualizacdo 3D apresenta maior nimero de
respostas com alta activacdo emocional, comparativamente com o modo de visualizacéo
2D.

Poderd pensar-se que o modo de visualizacdo da imagem devera afectar a

avaliacdo em termos da activacdo, mas pode ndo alterar a avaliacdo da valéncia.

2.3.2. Discussdo dos Resultados Psicofisiologicos
Através da analise dos resultados da CEP, verificamos que o modo de
visualizacdo interagiu com o conteudo emocional do estimulo, de tal forma que, a

imagem desagradavel D1 (cobra) apresentou niveis mais elevados de activacdo quando
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apresentada no modo de visualizagdo 3D comparativamente com o modo de

visualizagéo 2D.

No que diz respeito ao RC, e contrariamente ao esperado, os modos de

visualizacdo (2D e 3D) dos estimulos emociondgenos ndo se distinguem entre si.

3. Estudo 2

3.1. Métodos
3.1.1. Desenho Experimental
Este estudo apresenta o seguinte desenho experimental: 2 (2D/3D) x 2 (Auto-
Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condi¢bes Emocionais) intra-sujeitos. O desenho
basico implicou que cada participante visualizasse 3 cenarios virtuais por duas vezes
(ambas as versdes, 2D e 3D), enquanto eram recolhidas as respostas fisioldgicas. Apos
cada um dos 6 estimulos, os participantes avaliaram a sua resposta emocional ao cenario

que tinham acabado de visualizar.

3.1.1. Amostra
Foi seleccionada uma amostra de conveniéncia, devido a reserva atempada do
Teatro Virtual e ao elevado custo da mesma. Participaram neste estudo, 30 sujeitos
saudaveis, sem perturbacdes visuais, todos do sexo masculino, com idades
compreendias entre 0s 19 e 58 anos (M=24,73; DP=9,20). Relativamente as habilitacbes
literérias, o ensino superior € o nivel que prevalece nos elementos da nossa amostra,

com um total de 86,7%, correspondendo os restantes 13,3% ao ensino basico.

3.1.2. Estimulos
Os estimulos apresentados consistem em 3 cenarios, com duas versoes, 2D e
3D. Estes cenarios virtuais foram construidos através de uma selec¢do de 45 objectos
3D dos 131 pertencentes ao SVIA 3D (Monteiro, sd). Em cada cenario foram incluidos
15 objectos 3D. Desta forma, para o cenario agradavel seleccionaram-se 0s objectos 3D
mais activadores agradaveis, para o cenario desagradavel seleccionaram-se o0s objectos
3D mais activadores desagradaveis, e por ultimo, no cenario neutro foram incluidos os

objectos 3D menos activadores.
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Todos os cenarios foram apresentados durante 10 segundos, encontrando-se
associados a trés imagens adicionais, a primeira contendo a instrucdo para a tarefa de
classificagdo e as seguintes as escalas de valéncia e arousal.

Os cenéarios foram apresentados com o programa Stereoscopic player® Versao
1.6.6 (http://www.3dtv.at/Downloads/Index_en.aspx).

3.1.3. Materiais
O material psicofisiologico, bem como, as medidas (auto-relato e

psicofisioldgicas) foram os mesmos que utilizamos no Estudo 1.

3.1.4. Procedimento

O presente estudo foi realizado no Teatro Virtual do Centro de Computacao
Grafica, Investigacdo & Desenvolvimento Tecnoldgico, Campus de Azlrem,
Universidade do Minho Guimaré&es.

Antes de comegar a tarefa experimental era realizada uma breve entrevista
individual de selecgdo e controlo. Consistia numa entrevista semi-estruturada, onde
eram recolhidos alguns dados pessoais (idade, habilitacdes literarias e possiveis
perturbacdes visuais) e realizada uma avaliacdo do estado mental geral, através do
MMSE (Folstein et al., 1975). No inicio da entrevista todos os participantes eram
informados acerca dos objectivos da investigacdo, solicitando-se o seu consentimento
para a recolha de dados nas habituais condi¢cbes de voluntariedade, anonimato e
confidencialidade.

Os participantes eram convidados a sentar numa cadeira confortavel posicionada
na primeira final do Teatro Virtual, a cerca de 4 m da tela (4 m de altura x 6 m de
largura), na qual eram projectadas o0s cenarios virtuais com um projector, Barco Galaxy
12 HB+, que possibilita a visualizacdo estereoscdpica activa através de uns oculos de
obturacdo de cristal liquido, Shutter Glasses.

Ainda antes de dar inicio a recolha de dados, os participantes eram informados
que iriam visualizar cendrios com e sem movimento e que simultaneamente seriam
efectuados registos psicofisiolégicos, razdo pela qual deveriam evitar movimentos com
as maos ou com o0s bracgos e estar 0 mais relaxados possivel durante toda a experiéncia.
Apos visualizarem cada um dos cenarios emociondgenos, teriam de os classificar
através do SAM (valéncia e arousal), fornecendo a sua resposta oralmente que seria

registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucgdes, era realizado um
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ensaio pratico para as trés condi¢des (agradavel vs neutro vs desagradavel). Uma vez
certificada a boa compreensdo de todas as instrucdes e, esclarecidas todas as duvidas,
procedia-se a colocacdo dos sensores para a captacdo das respostas psicofisioldgicas e
colocacéo dos éculos de obturacéo.

Para a recolha da CEP, procedia-se a limpeza dos dedos e a colocacdo de gel nos
eléctrodos, ambos colocados na face palmar das falanges distais da mdo ndo-dominante,
um no indicador e o segundo no dedo médio. Para a recolha do RC, foi usado um
transducer fotoeléctrico, colocado na falange distal do dedo médio da mdo dominante.

Apos a realizacdo dos procedimentos de preparacdo e calibragem iniciamos o
registo das respostas psicofisiolégicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulagdo, correspondente a linha basal.

A experiéncia propriamente dita, consistia em 6 apresentagdes. Cada estimulo
foi apresentado durante 10 s e em seguida, a instrugdo para a classificacdo da imagem
foi projectada na tela por 5 s. O periodo de avaliagéo tinha a duracdo de 10 s. A recolha
dos dados psicofisiologicos comecava com o aparecimento do estimulo e continuava
por 15 s. Quando surgia o estimulo, era necessario inserir uma marca (F9) na folha de
registo poligrafico para controlar o momento de aparecimento do mesmo. A ordem de
apresentacdo dos cendrios foi controlada através da técnica do contra-balanceamento.

Toda a experiéncia durou cerca de 15 minutos por cada participante.

3.1.5. Metodologia Estatistica

A metodologia estatistica utilizada foi a mesma do Estudo 1.
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3.2. Resultados

3.2.1. Apresentacdo dos Resultados Emocionais

SAM
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Gréfico 13. Comparacédo das medias das pontuagdes da Valéncia ) )
(SAM) dos diferentes cenérios emocionégenos (p<0,0125). Grafico 14. Comparagao das medias das pontuagdes da
Activacdo (SAM) dos diferentes cenarios emocion6genos
(*p<0,0125).

As medidas das pontuacfes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 5 para
ambos 0s modos, 2D e 3D. O modo de visualizacdo na Valéncia ndo foi significativo
para nenhum dos cenarios emocion0genos.

As medidas das pontuaces da Activacdo sdo apresentadas no Grafico 6 para
ambos os modos, 2D e 3D. O modo de visualizacdo 3D do cenario Agradavel
(M2p=3,533; M3p=4,833; t=-4,128; gl=29; p=0,000) foi considerado mais activador do

que o0 modo 2D.
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3.2.2. Apresentacdo dos Resultados Psicofisiologicos
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Grafico 15. Comparacéo das médias da CEP dos diferentes Graéfico 16. Comparacédo das médias do RC dos diferentes cenarios
cenarios emociondgenos (*p<0,0125). emocion6genos (p<0,0125)

As médias da CEP sédo apresentadas no Grafico 7 para ambos os modos de visualizagéo,
2D e 3D. Desta forma, no modo de Vvisualizaggo 3D do cenario neutro
(M5=0,00526500;M3p=0,00866800; t=-2,793; ¢@l=29, p=0,009) verificou-se uma maior
activacdo simpatica do Sistema Nervoso Autonomo do que no modo de visualizacdo 2D.

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 8 para ambos 0os modos de visualizagéo,

2D e 3D. O efeito do modo de visualizacdo na RC néo foi significativo em nenhum dos cenérios.
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3.3. Discusséo
3.3.1. Discussdo dos Resultados Emocionais

Apos a anélise dos resultados relativos a Valéncia, podemos verificar que o cenario

Agradavel quando visualizado no modo 3D ndo apresentou diferencas quando comparado
com 0 modo de visualizagdo 2D.
Relativamente aos resultados da Activacdo, podemos referir que apenas 0 cenario
Agradavel em modo de visualizagdo 3D provoca uma maior activacdo quando comparado
com o modo de visualizagcdo 2D. Desta forma, podemos afirmar que a Activacao
discrimina bem estimulos positivos.

No que diz respeito ao Cenario Desagradavel os resultados foram semelhantes,
possivelmente porque quando 0s sujeitos observam situacfes aversivas ndo discriminam
(ndo tém em consideracdo) o modo de visualizagéo.

Podemos concluir que, provavelmente, o modo de visualizagcdo da imagem devera

afectar a avaliacdo em termos da activacdo, mas pode néo alterar a avaliacdo da valéncia.

3.1.1. Discussdo dos Resultados Psicofisiologicos

Relativamente aos resultados da CEP, podemos verificar que apenas o cenario
neutro obteve valores significativos. Este aumento da CEP no cenario neutro quando
visualizado no modo 3D, para além do modo de visualizagdo, pode, também, dever-se ao
facto de, apenas este cenario apresentar maior luminosidade comparativamente com 0s
outros cenarios (factor ndo controlado), ou seja, este factor associado com o modo de
visualizacdo 3D podera ter levado ao aumento desta medida psicofisioldgica.

No que diz respeito ao RC, e contrariamente ao esperado, 0s modos de visualizacdo

(2D e 3D) dos estimulos emociondgenos ndo se distinguem entre si.
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4. Conclusao

O estudo cientifico da emog&o apresenta grande complexidade uma vez que é dificil
definir objectivamente o que é a emocdo. O fendmeno emocional manifesta-se
primariamente como uma experiéncia subjectiva, interna, privada e ndo acessivel aos
critérios de verificagdo objectiva e inter-subjectividade tipicos do conhecimento cientifico
(Castellar, 2000). O SAM permitiu recolher os dados da resposta emocionais, obtendo
desse modo, uma quantificagdo de uma experiéncia consciente.

Outra manifestacdo caracteristica dos fendmenos emocionais é a ocorréncia de um
conjunto de alteragdes corporais internas, como sdo exemplo a sudagéo, o rubor facial ou a
taquicardia (Castellar, 2000). Pois bem, estas alteracdes corporais correspondem a um
conjunto de alteracdes fisioldgicas do organismo, cujo registo objectivo, s6 € possivel,
mediante a utilizacdo de técnicas psicofisiologicas (Castellar, 2000).

Por esse motivo, recolhemos também um conjunto de respostas autonémicas (CEP
e RC), uma vez que, estas apresentam boa validade para o estudo das respostas fisiologicas
subjacentes ao comportamento emocional (Castellar, 2000).

Os resultados globais desta investigacdo ndo foram de encontro ao esperado. No
plano emocional (SAM) os resultados apenas reflectiram efeito na activacdo em alguns
estimulos em particular. J& os dados psicofisiologicos, apenas reflectiu efeito num dos
estimulos desagradaveis. Desta forma, podemos referir que esta tese ndo é compativel com
os dados de investigacdes equivalentes realizadas anteriormente. Pois, no estudo elaborado
por Riva, et al. (2006) a utilizacdo de cenarios emociondgenos no modo de visualiza¢do 3D
(Realidade virtual), reflectiram bons resultados, concluido que a RV € um modo eficaz na
inducdo da emocéo.

Alguns dos resultados desta investigacdo podem ter sido influenciados devido a
algumas limitacGes apresentadas, tais como: a luminosidade dos estimulos, pois foi um
factor ndo controlado neste estudo e, também, acreditamos que se a paralaxe dos cenarios
fosse negativa os resultados seriam diferentes, pois este tipo de paralaxe da-nos a sensagédo
de o objecto estar a sair da tela, e desta forma, poderiamos obter um loading emocional
superior, pois este formato criaria maior impacto em alguns dos estimulos apresentados.

Assim, para desencadear respostas emocionais, visualizar imagens em duas
dimensdes foi equivalente a visualizar imagens a trés dimensdes. Em alguns casos

particulares, o modo de visualizagdo 3D provocou um melhor efeito.
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