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RESUMO

A metodologia tradicional de inducdo da emocdo recorre sistematicamente ao
paradigma de visualizacdo de imagens de conteldo afectivo. Contudo, este tipo de
metodologia promove a passividade do sujeito, ndo contempla aspectos como a imersao,
a sensacdo de presenca, nem a interaccdo com o meio. A realidade virtual é uma
metodologia alternativa capaz de proporcionar todas estas caracteristicas, aproximando
a estimulacdo laboratorial de situacfes da vida real. Importa assim, que os estimulos 3D
utilizados na realidade virtual para induzir emoc¢des apresentem o maior numero de
propriedades fisicas dos estimulos existentes no mundo real.

Com base na nocdo de que diferentes propriedades de apresentacdo dos estimulos
visuais alteram potencialmente a resposta emocional, e uma vez que no estudo
experimental da emocdo estas ndo tém sido consideradas como um aspecto
metodologico relevante, pretendemos manipular a animacgao, pois a maioria dos estudos
utiliza apenas imagens estéaticas na inducdo de emocoes.

Objectivo. A presente investigacdo teve como objectivo estudar o efeito que a presenca
ou auséncia de movimento em estimulos emociondgenos 3D tem na percepcdo da
emocao induzida e no padréo de respostas fisiologicas associadas.

Método. Foram realizados dois estudos. No primeiro (Estudo Piloto), apresentamos em
modo de visualizacdo 2D duas versdes, estatica e animada, de objectos 3D isolados,
enquanto medimos a condutancia eléctrica da pele, ritmo cardiaco e as respostas
emocionais dos sujeitos (n=33). No Estudo 2, manipulamos a animacéo de objectos 3D
incluidos em ambientes de estimulacdo por realidade virtual. A 30 sujeitos foram
apresentadas duas versdes, estatica e animada, de cada cenario virtual e
simultaneamente medidos os mesmos indices psicofisiolégicos e comportamentais do
Estudo 1.

Resultados e Conclusdo. Os resultados globais desta investigacdo sugerem que ambas
as versdes dos estimulos influenciam de igual forma as respostas emocionais dos
sujeitos. A presenca de movimento provocou avaliagdes subjectivas mais intensas

apenas para alguns estimulos.

Palavras-Chave: Emocdo, realidade virtual, animacdo, ritmo cardiaco, condutancia

eléctrica pele, SAM.
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ABSTRACT

The traditional method of induction of emotion systematically uses the paradigm of
viewing images of emotional content. However, this methodology promotes the
passivity of the subject, does not include aspects like immersion, the feeling of
presence, or interaction with the environment. Virtual reality is an alternative method
capable of providing all these features, approaching stimulation laboratory real-life
situations. It is therefore important that the 3D stimuli used in the virtual reality to
induce emotions have the higher number of physical properties of stimuli that exist in
the real world.

Based on the notion that different properties of visual stimuli presentation potentially
alter emotional response, and once in the experimental study of emotion they have not
been considered as a relevant methodological aspect, we intend to manipulate the
animation, because most studies use static images in the induction of emotions.
Objective. The present investigation aimed to study the effect that the presence or
absence of movement in 3D stimuli has in the perception of emotion-induced and the
pattern of physiological responses associated.

Method. Two studies were conducted. In the first (Pilot Study), we present in 2D
perspective two versions, static and animated, of 3D objects isolated, while we
measured skin conductance, heart rate and the emotional responses of the subjects
(n=33). In Study 2, we manipulated the animation of 3D objects included in an
environment of stimulation by virtual reality. The 30 subjects were presented with two
versions, static and animated, of each virtual scene and simultaneously measured the
same behavioral and psychophysiological indices of Study 1.

Results and Conclusion. The overall results of this investigation suggest that both
versions of the stimuli similarly influence the emotional responses of the subjects. The
presence of movement caused more intense subjective assessments to only some

stimuli.

Keywords: Emotion, virtual reality, animation, heart rate, skin conductance electrical,
SAM.



INTRODUCAO

Para um melhor entendimento de todo o trabalho que seguidamente
apresentamos, consideramos pertinente comecar por referir o contexto em que este foi
iniciado, pois este influenciou de modo importante todo o seu desenvolvimento.

Esta dissertacdo de mestrado enquadra-se no projecto de investigacdo em curso
“Manipulagdo da Emocdo em Ambientes de Realidade Virtual Imersiva: Validacao
Metodologica” (dirigido por L. Monteiro).

Este tema surgiu do interesse em investigar o efeito que a presenca ou auséncia
de movimento em ambientes de Realidade Virtual (RV) tem na percepcdo da emogéo
induzida e no padrdo de respostas fisioldgicas associadas.

No presente trabalho de investigacédo, apresentamos, apos um breve olhar sobre a
historia da emocéo, um esbo¢o do modelo de Lang (Lang, Cuthbert & Bradley, 1998),
que serve como um referencial tedrico para o presente estudo. Com base na nogao 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 a animacéo, pois a maioria dos estudos utiliza apenas imagens estaticas na
inducdo de emocoes.

No que diz respeito a parte experimental, apresentamos dois estudos que diferem
no meétodo de visualizacdo utilizado. O primeiro consiste num estudo piloto no qual a
animacao € manipulada utilizando objectos 3D isolados em modo de visualizagdo 2D. O
segundo estudo, manipula a animacdo através da visualizacdo de objectos 3D incluidos

em cenarios de RV.
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1.1. EMOCAO

As emocg0Oes fazem parte da nossa existéncia e a sua importancia tem sido
relatada desde ha séculos atrés, estando presente na literatura de todas as culturas.
Contudo, apesar da sua notavel influéncia ser reconhecida, permanece uma consideravel
confusdo quanto a sua natureza e a psicologia s6 recentemente reconheceu a sua
importancia como objecto de estudo (Pastor, 1999).

A investigacdo cientifica realizada no dmbito das emocBes tem apresentado,
assim, grande complexidade (Aguilar de Arcos, Verdejo-Garcia, Peralta-Ramirez,
Sanchez-Barrera & Pérez-Garcia, 2005), em parte, devido a dificuldade em definir
objectivamente emocdo. Esta dificuldade estd patente na existéncia de quase tantas
definicbes como investigadores (Bradley & Lang, 2007).

Contudo, parece haver um certo grau de convergéncia entre os teoricos. Todos
parecem concordar que existe uma relacdo clara com a fisiologia do corpo, isto €, que
em situagbes emocionais, 0 corpo actua. Estas reaccOes, internas (por exemplo,
taquicardia) e externas ou observaveis (por exemplo, o corar da face), permitem que
fagamos inferéncias acerca da vida emocional dos outros atraves das respostas visiveis
no corpo, para além de as notarmos em nés mesmos (Bradley & Lang, 2007).

Trata-se um fendmeno manifestado inicialmente como uma experiéncia
subjectiva (aquilo que sentimos). Assim sendo, € um acontecimento interno e pessoal,
ndo sujeito aos critérios de verificacdo objectiva caracteristicos do conhecimento
cientifico. Por esta razdo, algumas das investigacdes carecem de rigor, uma vez que, a
avaliacdo emocional baseia-se precisamente nos auto-relatos, quer em termos
vivenciais, quer comportamentais (Pastor, 1999).

Embora a maioria dos investigadores concorde que as emocdes sdo um
fendbmeno complexo que inclui uma avaliacdo cognitiva, alteracdes fisiologicas e
comportamentos visiveis (Pastor, 1999), “sdo primariamente definidas pelos rétulos que
Ilhes sdo atribuidos em termos de experiéncia consciente” (Matthews, Zeidner &
Roberts, 2002, p. 136).

O facto da cognicdo e emogdo serem percepcionadas no passado como aspectos
independentes da mente, levou a que o estudo das emocdes ndo contemplasse todos 0s
aspectos do fendémeno emocional (LeDoux, 2000).

A estreita relacdo entre emocdo e cognicdo foi apenas comprovada em estudos

durante e apds os anos 90, sobretudo devido as investigacdes realizadas por Damasio
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(1994; 2000) e LeDoux (1996; 2000), que sugeriam, o papel construtivo que a emocao

parece apresentar nos processos cognitivos, especialmente no raciocinio, tomada de

decisdo e na aprendizagem, aumentando a importancia que a psicologia lhe atribuia
(Pastor, 1999).

Assim, 0 aumento da investigacdo no ambito da emocdo tem demonstrado que a

sua influéncia abrange todos os aspectos da cognicdo, destacando-se o seu papel na

atencdo, memoria, tomada de decisdo, influenciando consequentemente o

comportamento humano (Aguilar de Arcos et al., 2005).

1.2. TEORIA B10-INFORMACIONAL DE LANG

Muitas das diferencas fundamentais entre as diversas teorias e modelos
existentes relacionam-se com a questdo da sua definicdo, e ainda da sua
conceptualizacdo e operacionalizacdo (Scherer, 2000). A proposta de Peter J. Lang
(1995) acerca do sistema tripartido de resposta tem sido aceite e adoptada como
definicdo e ponto de partida pela maioria dos investigadores. Esta teoria, designada de
Bio-informacional, propde que as emocdes sdo disposicdes para a ac¢do, que derivam
da activacdo de circuitos cerebrais especificos perante estimulos relevantes para um
organismo, produzindo-se em trés sistemas reactivos relativamente independentes: o
cognitivo ou experiencial subjectivo (aspectos vivenciais da experiéncia emocional), o
motor ou comportamental expressivo (alteracdes na actividade motora e na expressao
corporal), e o neurofisiologico-bioquimico (alteracbes em diversos sistemas organicos),
tendo como funcdo auxiliar o organismo na adaptacdo ao meio (Vila et al., 2001).
Contudo, € necessario ter em consideracdo que cada um destes componentes se
considerados isoladamente, apenas constituem um reflexo incompleto, parcial e
imperfeito do complexo fenémeno emocional. Assim, para que se possa entender o
fendbmeno emocional, o seu estudo deve abranger todas as suas manifestacdes: auto-
relatos, comportamento externo e respostas fisioldgicas (Pastor, 1999).

A teoria de Peter J. Lang da particular énfase a organizacdo estrutural das
reaccGes emocionais, as suas bases neurofisioldgicas e aos mecanismos de activacao da
emocao, apontando para uma organizacao hierarquica das reac¢fes emocionais. Assim,
no nivel inferior manifestam-se como padrbes especificos de accdo dependentes do
contexto. No nivel intermédio desta hierarquia, prevalecem os programas emocionais

integrados em automatismos de aproximacdo ou de evitamento. Por fim, no nivel
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superior preponderam as dimensdes emocionais, com caracteristicas comuns, como a
direccionalidade, intensidade e controlo. Caracteristicas essas que organizam o mundo
afectivo ao mais alto nivel: Valéncia (agradavel-desagradavel), arousal (activado-
relaxado) e dominancia (controlador-controlado) (Lang 1995; Lang et al., 1998).

A perspectiva de Lang da ainda especial relevancia aos mecanismos de
Activacdo da emogdo. Na espécie humana, os processos neurofisioldégicos do fendmeno
emocional ndo sdo apenas originados por estimulos externos relevantes para a
sobrevivéncia. Estes processos podem ser activados internamente por estimulos
simbdlicos ou pela activacdo de memdrias afectivas, uma vez que existem varias
conexdes entre estruturas motivacionais primarias (subcorticais) e estruturas neuronais
mais recentes (corticais). Houve assim, um aumento da complexidade no funcionamento
dos sistemas motivacionais primarios originando um controlo maior das reaccGes
perante estimulos apetitivos e aversivos (Lang, 1995).

Para ambos, humanos e outros animais, a primeira reaccdo 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 elicitadas 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 percepcgdo 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 memdria, dos estimulos anteriores. Se existe
desigualdade, o RO € desencadeado. O padrdo de resposta € constituido por
desaceleracdo cardiaca, vasoconstricdo periférica, vasodilatacdo cefalica, a sua funcdo é
aumentar a sensibilidade sensorial e facilitar a percepcdo do estimulo, e, finalmente,
apresenta uma elevada taxa de habituacdo com a repeticdo do estimulo (Sokolov, 1963).

O RD refere-se ao reflexo fisioldégico 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, vasoconstricdo
periférica e cefélica e tem como funcdo diminuir a sensibilidade sensorial e dificultar a

percepcéo da estimulacdo (Sokolov, 1963).
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O estado emocional é registado mnesicamente como rede associativa que
contém informacdo acerca da situacdo-estimulo, a resposta e o significado emocional.
Assim, a expressdo emocional surge quando esta rede é reactivada por inputs que se
moldam a informacéo registada e as reaccdes fisioldgicas sdo um dos outputs originados
pelo processamento emocional, tendo em vista a preparacdo do individuo para produzir
uma resposta adaptativa as exigéncias da situacdo (Lang, 1985, cit in Barbosa, 2003;
Bradley, 2000).

O avancgo no conhecimento cientifico no ambito das emocbes esta dependente,
em parte, da oportunidade de se ter instrumentos rigorosos, fiaveis e vélidos que
possibilitem quantificar dito fendmeno em contexto laboratorial (Pastor, 1999).

Muitos dos métodos utilizados, como por exemplo, a hipnose, a imaginacao e a
manipulagdo da expressdo facial, ndo séo suficientemente objectivos e os resultados
obtidos nos estudos sdo escassamente comparaveis entre si (Bradley & Lang, 2007;
Jayaro, Vega, Diaz-Marsa, Montes & Carrasco, 2008).

Desta forma, a visualizacdo de imagens de conteddo afectivo tem sido uma das
técnicas mais usadas. Com a criagdo do Sistema Internacional de Imagens Afectivas
(IAPS) pretendeu-se desenvolver um instrumento baseado na visualizacdo de um
conjunto de elementos afectivos pictoricos que fornecesse dados quantitativos acerca
das suas principais dimensdes afectivas, isto é, normalizado e internacionalmente
acessivel, possibilitando um maior controlo experimental dos estimulos utilizados e
ainda permitindo a comparacdo e replicacdo dos resultados das vérias investigacoes
neste campo (Jayaro et al., 2008).

O IAPS é um sistema em constante desenvolvimento, que apresenta as
qualidades necessarias que qualquer técnica indutora de estados emocionais deve
conter. Tem como base para a sua construcdo, o modelo Bio-informacional de Peter J.
Lang, é ético, oferece rapidez na sua administracdo e validade ecoldgica (Molto et al.,
1999).

Presentemente inclui 832 fotografias a cores em formato digital, com distintas
categorias semanticas e emocionais (Molté et al., 1999). Como supracitado, a teoria que
estd na base do IAPS considera que os estados emocionais podem ser originados por
situacOes reais mas também através de imagens (Cuthbert, Bradley & Lang, 1996).

O IAPS fornece assim um conjunto de estimulos complexos, simbolicos que

exigem alguma aprendizagem prévia e elaboracdo cognitiva para a sua codificacdo
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afectiva. E ainda, abrangem uma ampla gama de estados afectivos, agindo como fortes
geradores de emocdes (Lang, 1995).

Como forma de medicdo das respostas emocionais aos estimulos pictogréficos
do IAPS, utiliza-se 0 Manequim de auto-avaliagdo (Self-Assessment Manikin — SAM).
Este instrumento criado por Lang € uma medida pictogréafica ndo verbal, de fécil e
rapida aplicacdo. Neste método de avaliacdo o sujeito pontua cada imagem em trés
dimensGes: valéncia, activacdo/arousal e dominancia. No que diz respeito a valéncia (de
muito agradavel até muito desagradavel), esta associa-se com 0s sistemas motivacionais
primarios, representando o valor atribuido a experiéncia. A activacao ou arousal (desde
relaxado até activado) diz respeito a intensidade da resposta emocional. Por ultimo, a
dominancia (dominado-dominador) representa o nivel de controlo sobre a emocdo
experienciada (Lang, 1980, cit in Jayaro et al., 2008).

Todavia, a inducdo de emocdes atraves da visualizacdo de imagens apresenta
algumas dificuldades metodoldgicas. A estimulacdo perceptiva utilizada como indutora
de emocdes varia de um estudo para outro. Séo estimulos de dificil quantificacdo
emocional e originam uma ressonancia afectiva reduzida. Para além destas limitagdes,
este tipo de método promove a passividade dos sujeitos, ndo permitindo a sensacao de
presenca no meio nem possibilitando a interac¢do com o estimulo que origina a emocao.
Assim sendo, estes métodos apresentam uma validade ecoldgica limitada (Mata-Martin,
2006).

Desta forma, devem ser utilizadas novas metodologias que permitam a
optimizacdo da inducdo da resposta emocional em laboratorio. A RV parece oferecer
possibilidades experimentais, que solucionam alguns dos problemas metodologicos

acima referidos (Carrozzo & Lacquaniti, 1998).

1.3. REALIDADE VIRTUAL

A RV é uma tecnologia que possibilita uma interaccdo computador-humano,
permitindo uma participacdo activa do sujeito nos ambientes virtuais tridimensionais. A
percepcdo de imersdo e envolvimento por parte do sujeito confere a sensacdo de
presenca no ambiente virtual (Viaud-Delmon, Warusfel, Seguelas, Rio & Jouvent,
2006; Carter, Bordnick, Traylor, Day & Paris, 2008).

Estas trés caracteristicas, sensacdo de presenca, interaccdo e imersdo, Sao

atributos que concedem a RV inOmeras vantagens comparativamente com a
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metodologia tradicional de manipulacdo da emocdo, uma vez que permite uma
simulacéo do real em laboratorio.

A RV tem sido cada vez mais utilizada no tratamento de inimeras perturbac6es
clinicas (Parsons & Rizzo, 2008). Recentes revisdes sugerem que a exposicdo a RV é
eficaz para o tratamento de perturbagcdes de ansiedade, onde se recriam estimulos
considerados ameacadores para o sujeito (Krijin, Emmelkamp, Olafsson & Biemond,
2004; Powers & Emmelkamp, 2008). Realcamos a sua utilizagdo no tratamento
comportamental de fobias especificas (Parsons & Rizzo, 2008), como por exemplo na
claustrofobia (Botella et al., 1998; Botella, Bafios, Villa, Perpifia & Garcia-Palacios,
2000) acrofobia (Coelho, Waters, Hine & Wallis, 2009; Krijn et al., 2004; Emmelkamp
et al., 2002), aracnofobia (Garcia-Palacios, Hoffman, Carlin, Furness & Botella, 2002;
Carlin, Hoffman & Weghorst, 1997), aerofobia (Rothbaum et. al, 2006; Muhlberger,
Herrmann, Wiedemann, Ellgring & Pauli, 2001) e fobia de conduzir (Wald & Taylor
2000). Uma outra patologia em que se tem utilizado este tipo de abordagem € na
perturbacdo poés-stress traumatico (Difede & Hoffman, 2002). Assim, varios sdo 0s
estudos que parecem sugerir que um programa de dessensibilizacéo sistematica aliado a
RV pode ser eficaz para o tratamento de todas estas perturbacdes.

A RV ¢é uma modalidade de tratamento especialmente util quando a exposicao
no mundo real seria muito inconveniente, dispendiosa ou perigosa (Courtney, Dawson,
Schell, lyer & Parsons, 2010). Contudo, contrariamente ao que acontece na vida real,
em que as emoc¢Oes podem ser provocadas por uma grande diversidade de estimulos, no
contexto laboratorial, 0 nimero de estimulos que podem ser utilizados com 0 minimo de
rigor metodologico, diminui significativamente (Vila et al., 2001).

Embora o IAPS tenha sido fundamental para o estudo da emocéo, a RV, com a
utilizacdo de estimulos gerados por computador, podera ser mais eficaz em elicitar
respostas emocionais, especialmente por causa do movimento da imagem. Segundo
Courtney et al. (2010), a RV pode ser vantajosa em relacdo a imagens estaticas "reais",

pelo menos em parte, uma vez que permite que as imagens visuais se movam.

1.4. PROPRIEDADES FORMAIS DOS ESTIMULOS VISUAIS

O estudo das propriedades formais dos estimulos visuais utilizados para

provocar emocdes ndo tem sido considerado como um aspecto metodoldgico relevante
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para a investigacdo ligada & emocdo, que utiliza imagens para provocar respostas
emocionais (Sdnchez-Navarro, Martinez-Selva, Roméan & Torrente, 2006). Contudo, no
estudo experimental da emocéo é necessario identificar estimulos que apresentem um
maior nimero de propriedades fisicas das existentes no mundo real. A utilizagdo de
imagens que possuam este tipo de propriedades altera potencialmente a resposta
emocional (Detenber & Reeves, 1996).

Alguns estudos tém manipulado diferentes propriedades de estimulos visuais na
inducdo de emocdes em laboratério. Por exemplo, Detenber e Reeves (1996) ao
manipularem o tamanho, constataram que uma tela de grandes dimensdes,
comparativamente com uma tela de pequenas dimensdes, resulta em maior arousal no
auto-relato perante a visualizacdo de imagens, mas ndo tem um efeito significativo
sobre as classificacbes de Valéncia. Da mesma forma, Reeves, Lang, Kim e Tatar
(1999) verificaram que uma tela grande evoca maior activacao fisiologica do que telas
de médio e pequeno porte (altura de imagem de 56 polegadas, 13 polegadas, e de 2
polegadas, respectivamente) quando exibiam clipes de video de 6 s. Isto pode dever-se
ao fato de que os espectadores véo interpretar automaticamente 0s objectos como mais
proximos, por exemplo. Além disso, a tela maior suscitou mais atencdo do que as telas
menores, utilizando o ritmo cardiaco (RC) como medida.

Para além do tamanho da tela/ecrd (Detenber & Reeves, 1996; Reeves et al.,
1999; Larson, Ruffalo, Nietert & Davidson, 2000), a distancia de visualizacao
(Lombard, 1995) e a manipulacdo da cor (preto e branco vs cor) (Detenber, Simons &
Reiss, 2000; Detenber & Winch, 2001; Bradley, Codispoti, Cuthbert & Lang, 2001;
Rossignol, Philippot, Douilliez, Crommelinck & Campanella, 2005) sdo exemplos de
aspectos que tém sido investigados. Alguns autores tém encontrado que as propriedades
formais dos estimulos visuais podem, de facto, influenciar o processamento cognitivo e
a resposta emocional evocada por eles (Detenber & Reeves, 1996; Simons, Detenber,
Roedema & Reiss, 1999).

1.5. MOVIMENTO

O movimento € outro atributo de apresentacdo formal que pode influenciar
significativamente as respostas emocionais das pessoas e de atencdo para o contetudo do
estimulo. E um aspecto essencial do mundo fisico e de muitas apresentacdes de meios

de comunicacéo (Simons et al., 1999).
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Segundo Detenber e Reeves (1996), o estudo dos efeitos do movimento é
relevante uma vez que a maioria das investigacOes analisa apenas as respostas
emocionais perante imagens estaticas.

A existéncia de neurdnios especializados para processar 0 movimento no cérebro
sustenta a ideia de que a sua percepgdo é critica para entendermos o mundo, e essencial
para a nossa capacidade de interagir com um ambiente dindmico (Goldstein, 1989, cit in
Barnes, 2010; Kourtzi & Kanwisher, 2000).

Em 1976, McKenzie e Day demonstraram que criancas de apenas dois meses de
idade se fixam mais em objectos que se movem do que em objectos estaticos. Para
Courtney et al. (2010), parece haver uma tendéncia inata nos seres humanos para
atenderem a objectos que se movem.

Também no mundo das novas tecnologias, 0 movimento é considerado como
altamente desejavel, e recursos computacionais substanciais sdo alocados para fazer
com que as imagens se movam (Detenber et al, 1998).

Gibson (1966, 1979), cit in Heft e Nasar (2000) da especial importéncia a
percepcdo do movimento na sua abordagem ecoldgica para a percepcgdo visual. Este
autor considera que as mudancgas na organizacao éptica, originadas pelo movimento do
observador ou do mundo em torno do mesmo, proporcionam as informag6es necessarias
para se perceber o tamanho, a distancia, a velocidade e a posicao relativa.

Este atributo apresenta ainda um papel importante no ambito das teorias do
cinema e da televisdo. Os tedricos acreditam que 0 movimento no ecra ¢ atraente para 0s
telespectadores (Belton, 1992). No entanto, trata-se de um variavel complexa, uma vez
que o termo “movimento” pode descrever inumeras caracteristicas diferentes do
estimulo. Em 1991, Zettl, cit in Simons et al. (1999) descreveu trés diferentes tipos de
movimento no ambito de apresentacdes filmicas. Para este autor, 0 movimento primario
diz respeito a0 movimento do objecto. Por sua vez, o secundario, é originado pelo
movimento da camara. O movimento terciario traduz o movimento aparente, originado
através da edicdo. Ainda, dentro de cada uma destas grandes categorias, tipologias mais
elaboradas podem ser consideradas. Assim, 0 movimento do objecto pode referir-se a
direccdo, velocidade ou simplesmente a presenca ou hdo de movimento.

Outros estudos investigaram ainda o efeito que o movimento tem sobre o
processamento cognitivo de filmes ou de televisdo. Reeves et al. (1985) consideram o
movimento, assim como a maioria dos estudos, como um atributo basico que influencia

a atencdo ou Activagdo cortical. Num estudo realizado por Simons, Detenber, Cuthbert,
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Schwartz, & Reiss (2003), um electroencefalograma (EEG) foi utilizado como medida
de atencdo, enquanto os participantes visualizavam imagens estaticas e imagens com
movimento. Redugdes na poténcia do alfa sdo vistas como um indicador de maior
atencdo. Os autores encontraram que, a poténcia do alfa foi reduzida durante a
visualizagdo das imagens com movimento, comparativamente com as imagens estaticas.
Tais investigacOes reforcam assim, a afirmacdo de que o movimento capta a atencéo, e
da importéncia de ter presente nogdes como activacdo cortical e autondémica, duas
formas de activagdo relacionadas. Assim sendo, a activagdo cortical produzida pelo
movimento na imagem pode ser incorporada na avaliagdo emocional (Detenber &
Reeves, 1996).

De acordo com Mulholland (1978), cit in Simons et al. (2003), a reducgéo do alfa
em resposta a estimulos visuais, reflecte um “olhar” activo em oposi¢do a simples
visualizacdo do estimulo. Sendo ainda provavel, que corresponda a uma atencdo mais
sustentada ou intensiva. Uma série de investigacdes tém sustentado estas suposicoes,
demonstrando uma relacdo entre a reducdo da poténcia do alfa e um aumento da
memoria para as informacdes apresentadas, perante a visualizagdo de anuncios de
televisdo (Appel, Weinstein & Weinstein, 1979, cit in Simons et al., 2003; Reeves et al.,
1985).

Embora haja uma escassez de estudos que examinam a possivel influéncia do
movimento da imagem sobre o desempenho da memdria, Kipper (1986) demonstrou
que quando uma cena é filmada com movimento, e ndo com uma camara fixa, a
memoria do espectador sobre os componentes fisicos da cena, aumenta.

Os efeitos do movimento da imagem na atencdo e na memoria tém implicacdes
claras para a construcdo das mensagens publicitarias, tanto na televisdo como na
internet. Por exemplo, os custos de desenvolvimento de websites animados sao
consideravelmente mais elevados comparativamente com os demais websites estaticos.
Desta forma, importa determinar, se os beneficios proporcionados pela animacéo
justificam esse investimento por partes das empresas (Lai, Kuan, Hui & Liu, 2009).

No ambito do reconhecimento facial, estudos comprovam que os participantes
apresentam um melhor desempenho quando os estimulos sdo dindmicos do que quando
sdo estaticos (Lander, Christie, & Bruce, 1999; Lander & Bruce, 2000, 2003; Lander &
Chuang, 2005), e esta vantagem dinamica pode ser explicada pela presenca de sinais
temporais, que estdo ausentes nos estimulos estaticos. Lander e Bruce (2003)

verificaram que a visualizagdo de faces dinamicas facilitou significativamente a
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aprendizagem de faces. Segundo Back, Jordan e Thomas (2008), as imagens dindmicas
poderdo ser intrinsecamente mais interessantes de olhar, relativamente a imagens
estaticas constantes. O movimento pode igualmente ser um atractor importante da
atencdo e fixagdo foveal (Franconeri & Simons, 2003; Engbert & Kliegl, 2003), e estes
factores poderdo facilitar o reconhecimento do estado mental e contribuir para um
processamento vantajoso, disponivel quando se visualizam faces dindmicas. O estudo
de Back et al. (2008) fornece provas do beneficio de faces dindmicas para o
reconhecimento de emocdes. De acordo com estes autores, as faces dindmicas
produzem niveis mais elevados de precisdo no reconhecimento do que as faces estéticas.

Existem ainda evidéncias, de que as fotografias que capturam um objecto em
processo de movimento induzem uma percepcdo de movimento (Freyd, 1993, cit in
Blakemore & Decety, 2001). De acordo com Kourtzi e Kanwisher (2000) uma
fotografia de um objecto em movimento pode transmitir informagdes dindmicas acerca
da posicdo do objecto imediatamente antes e apds a fotografia tirada (movimento
implicito ou aparente). Estes autores realizaram um estudo com o objectivo de verificar
se 0 cortex temporal medial/temporal medial superior, uma das principais areas
envolvidas na analise da percepcdo do movimento visual, esta também envolvida na
representacdo de movimento implicito a partir de imagens estaticas. Estes
investigadores verificaram uma forte activacdo na ressonancia magnética funcional das
referidas areas durante a visualizacdo de fotografias estaticas com movimento implicito
— como por exemplo, um atleta na posicdo de jogar uma bola - comparativamente com a
visualizacao de fotografias sem movimento implicito - como uma pessoa sentada huma
poltrona. Estes dados apontam para o facto de que as regiGes do cérebro envolvidas na
analise visual do movimento também estdo envolvidas no processamento de
informacGes dindmicas implicitas de imagens estaticas.

Nos ultimos anos, algumas investigacdes tém manipulado, em particular, a
diferenca entre imagens estaticas e com movimento nas respostas emocionais,
utilizando extractos de filmes e programas de televiséo.

Detenber e Reeves (1996) realizaram a primeira investigacdo a abordar a questao
dos efeitos do movimento nas respostas emocionais para imagens. Nesse estudo, com
um delineamento entre-sujeitos, 0 movimento operacionalizou-se com imagens estaticas
e com movimento, de conteudo idéntico, de filmes e programas de televisdo. O Unico

tipo de movimento representado foi 0 movimento primario. Imediatamente apds a
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visualizacdo de cada uma das 60 imagens, que eram projectadas durante 6 segundos, 0s
participantes forneciam as suas respostas emocionais atraves do SAM.

Os resultados desse estudo, em termos de resposta emocional, sugerem que 0
movimento da imagem influencia o arousal mas ndo a valéncia no auto-relato. De
forma inesperada, as versdes estaticas das imagens induziram julgamentos de maior
arousal do que as versdes com movimento das mesmas imagens. Era esperado que o
movimento tivesse algum efeito na activagdo, mas ndo na direc¢do que os resultados
indicam. Detenber & Reeves (1996) tentaram explicar estes resultados baseados na
elaboracdo cognitiva. Sugerem que, as versdes estaticas convidam a interpretacao,
especulagdo e elaboracdo do significado da imagem, originando maior arousal.
Referiram ainda que, as versdes estaticas apresentadas continham, de certa forma,
movimento implicito, uma vez que se tratavam de imagens estaticas de videos.
Contudo, apontaram para a necessidade de se realizar mais estudos, apresentando-se
extremamente cautelosos quanto a natureza destes resultados.

Posteriormente, em 1998, Detenber et al. realizaram um estudo psicofisiologico,
com um delineamento intra-sujeitos, usando o0 movimento como variavel independente.
A 18 estudantes foram mostradas duas versdes (estatica vs movimento) de cada uma das
27 imagens extraidas de uma ampla variedade de filmes e programas de televisdo,
tratando-se de um subconjunto das utilizadas anteriormente por Detenber (1995) e
Detenber e Reeves (1996). A seleccdo do conteudo das imagens teve como base a visao
dimensional da emocdo. Assim um terco das imagens foram de valéncia positiva, um
terco neutras e um terco negativas. Estas imagens foram apresentadas por 6 segundos.
Apos findar a apresentacdo de cada estimulo, o ecrd ficava escuro por 1 segundo,
sucedendo-se a apresentacdo da instrucdo para 0 SAM durante 4 segundos. Os sujeitos
avaliaram cada uma das imagens pela valéncia, arousal e o interesse suscitado pela
mesma. O intervalo inter-estimulos variou de 17-27 segundos. O registo
psicofisiolégico (RC e conducténcia eléctrica da pele, CEP) iniciava 2 segundos antes
do aparecimento de cada imagem e continuava por 10 segundos.

Os resultados obtidos neste estudo foram igualmente curiosos. As imagens com
movimento tiveram um impacto significativo no dominio arousal dos auto-relatos e na
resposta psicofisiolégica CEP. Contudo, perante a Valéncia, as imagens com
movimento apresentaram um menor (embora ainda significativo) impacto na sua
classificacdo e ndo tiveram impacto sobre o RC (no componente aceleratério). Ambas

as versdes das imagens induziram desaceleracdo do RC no aparecimento da imagem,
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contudo a magnitude desta desaceleragdo ndo foi em fungdo da variavel
estatico/movimento. Apds a desaceleracdo inicial surgiu o componente aceleratdrio de
intervalo médio, seguindo-se de nova desaceleracdo se a imagem continha movimento
ou um relativo retorno em relacdo a linha basal se a imagem era estatica. Segundo 0s
autores, as diferencas do RC no final do periodo de apresentacdo sugere que 0S
individuos possam ter atendido mais a imagens com movimento do que estaticas.
Apesar destes resultados confirmarem o potencial do movimento de imagens, ficaram
algumas questdes por esclarecer.

Num estudo posterior, Simons et al. (1999) pretenderam analisar mais
pormenorizadamente a relagcdo entre 0 movimento da imagem e a topografia da reposta
de emocdo. A 34 estudantes foram apresentadas 27 imagens com duas versdes (estatica
vs movimento) extraidas de filmes e programas de televisdo, constituintes uma por¢édo
das estandardizadas por Detenber (1995). As imagens foram apresentadas por 6
segundos. Apés a apresentacdo de cada uma, o ecrd ficava escuro por 1 segundo,
sucedendo-se a apresentacdo da instrucdo para 0 SAM durante 4 segundos. Os sujeitos
avaliavam cada uma das imagens pela valéncia, arousal e o interesse suscitado pela
imagem. O intervalo inter-estimulos variou de 17-27 segundos. O registo
psicofisiolégico (RC, CEP e electromiografia, EMG) iniciava 2 segundos antes do
aparecimento de cada imagem e continuava por 10 segundos.

Ficou patente, a partir de Detenber et al. (1998), que o movimento actua para
aumentar o arousal de uma imagem e interage com o conteldo da mesma. No entanto,
ficou menos claro, se 0 movimento influencia a valéncia percebida da imagem. Apesar
dos referidos autores observarem um aumento da valéncia no auto-relato, 0 mesmo néo
se verificou em Detenber e Reeves (1996). Em Simons et al. (1999) as imagens com
movimento, mais uma vez, foram associadas a0 aumento no auto-relato do arousal e
com respostas de maior CEP. Originaram também uma bradicardia significativa e
sustentada, 0 que sugere que imagens em movimento captam mais recursos atencionais.
No entanto, mais uma vez, apresentaram pouco impacto na dimensao valéncia.

Os estudos de Detenber et al. (1998) e de Simons et al. (1999) sugerem que 0
movimento das imagens, pode ter um forte impacto sobre a experiéncia e fisiologia da
emocao e gue este impacto pode ser especifico. Segundo os dados obtidos por estes dois
estudos, o movimento influencia o valor de arousal em maior medida do que a
dimensdo valéncia. Relativamente ao RC, este é com seguranca associado com a

valéncia do estimulo. As ondas diferenciaram imagens positivas, neutras e negativas
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independentemente do factor movimento. Ainda, 0 movimento exerceu um forte efeito
sobre esta medida e foi independente da valéncia do estimulo. Foi associado também
com uma desaceleracdo acentuada e essa diferenca desaceleratoria entre imagens com
movimento e estaticas foi mais pronunciada em direccdo ao final do periodo de
visualizacdo. Assim, estes resultados sugerem que como a resposta da medida RC se
desenrola, varios processos cognitivos sdo reflectidos. Assim, todos os estimulos
provocam uma desaceleracdo de curta laténcia indicativos de orientacdo para o
aparecimento da imagem. Posteriormente, as propriedades do estimulo afectivo
dominam, e o seu impacto € mais evidente ao redor do componente aceleratério de
intervalo médio. Por fim, o movimento torna-se o factor dominante. O RC retorna a
linha de base, se a imagem é estatica, mas continua a ser substancialmente retardada se
a imagem contém o movimento. Esta continua bradicardia provavelmente reflecte uma
atencdo sustentada. Estes autores sugerem ainda que 0 movimento continua a apresentar
novas informagdes aos telespectadores, e assim mantém a sua atencéo.

Posteriormente a estas investigacdes, Simons, Detenber, Reiss, e Shults (2000)
realizaram um estudo em que foi utilizada uma manipulagdo entre grupos, de imagens
com movimento. Foi encontrado um padrdo quase idéntico de resultados. Sugeriram
assim, que o movimento aumenta o valor de arousal de uma imagem e que esse
aumento nao é dependente do contexto em que 0 movimento € introduzido.

Recentemente Courtney et al. (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 e videos de
imagens geradas por computador, de estimulos temidos e outros estimulos negativos
que ndo foram especificamente temidos. 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 pontuacdo nos questionarios que
avaliam medos especificos de aranhas ou cobras e 20 participantes com pontuacao baixa
constituiram a amostra deste estudo. Os videos gerados por computador provocaram
respostas fisioloégicas 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 ndo se diferiram em elicitar respostas emocionais.
Além disso, os participantes com elevada pontuacdo nos questionarios que avaliam

medos especificos de aranhas ou cobras, mostraram maior aceleragdo do RC e maiores
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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 nogdo de que estimulos em movimento,
mesmo quando gerados por computador (e visualizados a duas dimensdes) sdo mais
eficazes em elicitar respostas emocionais do que imagens estaticas. Para além disso,
demonstram a importancia do movimento para elicitar medo e da utilidade dos
estimulos gerados por computador no estudo da emogéo.

Detenber et al. (1998) mostraram que 0s participantes apresentaram respostas de
maior CEP e de RC perante imagens com movimento do que perante imagens estaticas,
extraidas de filmes e programas de televisdo. A nosso conhecimento nenhum estudo
inclui cenas de filmes padronizados para comparar directamente com estimulos gerados
por computador em movimento. Courtney et al. (2010) fornecem uma comparacgao
directa entre as respostas elicitadas por objectos 3D animados, visualizados a 2
dimensoes, e as imagens amplamente utilizado do 1APS. Nenhuma outra investigagdo
utilizou videos gerados por computador na elicitacdo de emoc¢do que proporcionam a
possibilidade de utilizacdo de apresentagdes em trés dimensées como € o0 caso da

imersao total em ambientes virtuais.

Todos os dados referidos, fornecem informaces relevantes para a investigacdo do
fenbmeno emocional tanto no ambito da psicologia como para 0 campo da
comunicacgdo. A maioria dos estudos existentes apenas analisa o conteudo e o seu efeito.
Tendo em consideracdo os dados apresentados, parece relevante considerar o impacto
potencial de outras propriedades formais de apresentacdo do estimulo. Assim sendo,
perante o objectivo de induzir respostas emocionais em laboratdrio, que imitem, 0 mais
possivel, aqueles que ocorrem “in Vvivo”, ¢ relevante identificar as manipulagdes que
podem afectar a poténcia de estimulos indutores de emocédo. Neste sentido, e baseados
na teoria apresentada acima, o movimento parece ser um atributo fundamental do
estimulo, fornecendo informacgdes adicionais aos espectadores e possivelmente

modulando as respostas cognitivas e emocionais dos sujeitos.
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2.1. OBJECTIVO E HIPOTESE

2.1.1. Objectivo

O objectivo geral dos estudos que apresentamos € investigar se a presenca ou
auséncia de movimento nos estimulos emociondgenos 3D provoca diferencas no

loading emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

Para alcancar este objectivo geral propusemo-nos a realizar dois estudos,
recorrendo a diferentes métodos de visualizagdo: (1) visualizagdo de objectos 3D
isolados apresentados em modo de visualizagdo 2D, e (2) visualizacdo de objectos 3D
incluidos em ambientes de estimulagdo por RV.

2.1.2. Hipotese experimental

A visualizacdo de estimulos emociondgenos 3D animados provoca um loading
emocional diferencial comparativamente com a visualizacdo de estimulos

emocionogenos 3D estaticos.
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2.2. ESTUDO 1 (ESTUDO PILOTO). MANIPULAGAO DA ANIMAGAO DE

OBJECTOS 3D ISOLADOS APRESENTADOS EM MODO DE VISUALIZACAO 2D.
2.2.1. Métodos

2.2.1.1. Desenho Experimental

Este estudo utilizou o seguinte desenho experimental: 2 (Animacdo) x 2 (Auto-
Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condi¢bes Emocionais) intra-sujeitos. O desenho
basico implicou que cada participante visualizasse 6 imagens por duas vezes (ambas as
versdes, estatica e animada), enquanto eram recolhidas as respostas fisioldgicas. Apés
cada um dos 12 estimulos, os 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.
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2.2.1.2. Participantes

A amostra, de conveniéncia, é constituida por 33 sujeitos saudaveis’, sem
perturbacdes visuais, todos do sexo masculino, residentes no distrito do Porto, com
idades compreendias entre os 18 e 58 anos (M=34,52; DP=12,54). No que concerne as
habilitacfes literarias, o ensino basico € o nivel que prevalece nos elementos da nossa
amostra com um total de 33,3%, enquanto que, 0 ensino primario (27,3%), o ensino
secundario (24,2%) e o ensino superior (15,2%) apresentam uma menor incidéncia.

2.2.1.3. Estimulos

Os estimulos visuais apresentados consistem em 6 imagens de objectos 3D, com
duas versoes, estatica e animada. As versdes estaticas resultam da validagdo do Sistema
de Visualizagdo de Imagens Afectivas 3D (SVIA 3D; Monteiro, s.d.) e as versoes
animadas, que contém apenas movimento primario, foram extraidas da base de dados de
objectos 3D Turbosquid. As categorias de conteido que consta do IAPS (Lang, Ohman
& Vaitl, 1988) nortearam a seleccdo das imagens. Assim, 0s objectos 3D utilizados (2
Agradaveis: Rosa e Passaro; 2 Neutros: Ventoinha e Guarda-chuva; e 2 Desagradaveis:
Cobra e Aranha) séo 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 instru¢do para a tarefa de
classificacdo e as seguintes as escalas de Valéncia e Activacéo.

Os estimulos foram inseridos no programa Presentation® Versdo 14.7

(http://www.neurobs.com/) que controlava a sequéncia, aleatoriamente, e o tempo de

apresentacao.

2.2.1.4. Materiais

Material Psicofisioldgico

A emocdo pode manifestar-se subjectivamente, fisiologicamente e
comportamentalmente, e pode, portanto, ser medida de varias maneiras. Neste estudo,

focamo-nos nas manifestacbes subjectivas e fisioldgicas. Para avaliar as alteracdes

! Como forma de controlo de variaveis, cujo efeito pudesse corromper os resultados experimentais,
procedeu-se a uma avaliacdo do funcionamento cognitivo e estado mental geral, através do Mini Mental
State Examination (MMSE).
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fisiolégicas da emogdo, medimos a CEP e RC, ja que as alteracdes registadas nestas
variaveis se constituem como indices empiricamente validados da componente
neurofisiolégica da reactividade emocional (Barbosa, 2003). Cada uma tem mostrado
uma relacdo especifica com uma das duas dimensdes primarias da emoc¢do: CEP para a
Activacdo e RC para a Valéncia. Cada uma destas medidas produz informagdes sobre
um aspecto diferente da experiéncia emocional, mas, em geral, os julgamentos afectivos
e as medidas fisioldgicas sdo positivamente correlacionadas (Greenwald, Cook & Lang,
1989; Lang, Greenwald, Bradley & Hamm, 1993). Embora o auto-relato e as medidas
fisiolégicas devam convergir, as medidas fisiologicas fornecem um beneficio adicional:
ndo sdo conscientemente controladas e sdo, portanto, imunes a procura de caracteristicas
e preconceitos associados ao auto-relato (Reeves et al., 1999).

Todo o equipamento e consumiveis utilizados na recolha de dados
psicofisiolégicos foram da marca Biopac, designadamente um poligrafo electronico
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 utilizagéo 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 fisiologicos, utilizamos dois eléctrodos reutilizaveis, nao
polarizaveis, modelo TSD203 Ag-Ag/Cl (eléctrodos de contacto flutuante, tipo
Beckman) e um transducer foto-elétrico, modelo TSD100.

Para a montagem dos eléctrodos 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.

A unidade informatica de estimulacdo estava sincronizada com a unidade de

registo poligrafico.

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
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(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 agitagdo visceral.

A avaliacdo de cada estimulo realiza-se assinalando uma das nove figuras em
cada escala, 0 que permite ao sujeito mover-se numa escala de nove pontos por
dimenséo (Lang, Bradley, & Cuthbert, 2005).

Medidas Psicofisioldgicas. Relativamente as medidas psicofisioldgicas, foi
utilizada uma analise de registos ténicos, onde diferenciamos dois intervalos de tempo.
O primeiro diz respeito a linha basal e o segundo equivale ao periodo de estimulagéo.
Optou-se por analisar a média da CEP e do RC no periodo de estimulacéo, uma vez que,
esta medida é uma das mais indicadas para avaliar o nivel de Activagcdo da componente

Simpatica do Sistema Nervoso (Monteiro, 2004).

2.2.1.5. 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, habilitacdes literarias e possiveis
perturbacdes visuais) e realizada uma avaliagdo do estado mental geral, através do
MMSE (Folstein, Folstein & McHugh, 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¢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 com e sem movimento 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.
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Apoés visualizarem cada um dos estimulos emociondgenos, teriam de os classificar
através do SAM (Valéncia e Activacao), fornecendo a sua resposta oralmente que seria
registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucgdes, era realizado um
ensaio pratico para as trés condicdes (agradavel vs neutra 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.

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 psicofisiologicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulacgdo, correspondente a linha basal.

A experiéncia propriamente dita, consistia em 12 apresenta¢fes controladas por
dois computadores do laboratorio: unidade informatica de estimulagdo sincronizada
com a unidade de registo poligrafico. 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 recolha dos dados psicofisiologicos
comegava com o aparecimento do estimulo e continuava por 15 s. Toda a experiéncia

durou menos de 30 minutos por cada participante.

|| || |

CEP RC

A N D

ESTATICO ESTATICO ESTATICO
ANIMADO ANIMADO ANIMADO

GE

Entrevista
Semi-estruturada

SAM

Figura 2. Procedimentos do Desenho Experimental do Estudo 1.
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2.2.1.6. Metodologia Estatistica

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

Para os efeitos de analise dos dados consideramos, para cada estimulo, a média
de todas as respostas medidas. Assim, foi considerada como variavel independente a
manipulagdo da animacdo, e como variaveis dependentes as medidas da CEP e RC, bem
como as respostas emocionais no SAM (Valéncia e Activagéo).

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. Este maior rigor na definicdo da significancia estatistica deve-
se a correccdo de Bonferroni, ou seja, uma vez que foram realizados quatro testes, 0

valor de p € igual a 0,05 divido por quatro.

2.2.2. Resultados

Neste ponto sdo apresentados os resultados do presente estudo relativos as

avaliacOes subjectivas (Valéncia e Activacao) e medidas psicofisiologicas (CEP e RC).

a) Apresentacéo dos Resultados Emocionais (SAM):

Valéncia

N
\
3
2
! N1 (Guard N2
Al (Passaro) | A2 (Rosa) C(hulig) & (Ventoinha) D1 (Aranha) | D2 (Cobra)
—0— Estatico 6,64 6,73 4,61 5,06 3,39 3,18
Animado 6,88 6,97 5,06 5,67 3,27 2,67

Gréfico 1. Comparacdo das médias das pontuacdes da Valéncia (SAM) dos diferentes
estimulos emociondgenos (*p<0,0125).
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As medias das pontuacbGes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 1 para
ambas as versdes, estatica e animada, de cada estimulo. Perante os dados apresentados,
podemos constatar que em termos de diferencas significativas, apenas o estimulo neutro
N1 (Mesiatico=4,61; Manimado=5,06. t=-2,782; gl=32; p=0,009) foi avaliado como mais

agradavel quando visualizada a versdo animada do mesmo.

Activacao

D N oo ©

N w S (6]
*
X

v
1 N1 (Guard N2
Al (Péassaro) | A2 (Rosa) C(hulizar) a (Ventoinha) D1 (Aranha) | D2 (Cobra)
== Estético 3,67 3,42 2,91 33 5,03 5,27
Animado 4,52 4,18 2,39 3,79 6 6,09

Gréfico 2. Comparacédo das médias das pontuacdes da Activacdo (SAM) dos diferentes
estimulos emociondgenos (*p<0,0125).

As médias das pontuacdes da Activacdo sdo apresentadas no Grafico 2 para
ambas as versdes, estitica e animada, de cada estimulo. Pelos dados acima
apresentados, verificamos que em termos de diferencas significativas, a versdo animada
foi avaliada como mais activadora do que a versdo estatica para os estimulos Al
(Mestatico=3,67;  Manimado=4,52. 1=-3,440; gl=32; p=0,002), A2 (Mesaico=3,42;
M animado=4,18. t=-3,177; gl=32; p=0,003) e D2 (Mesttico=5,27; M animado=6,09. t=-3,300;
gl=32; p=0,002).
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b) Apresentacdo dos Resultados Psicofisiologicos:

CEP
0,008
0,007 A A ———
0,006 / \/
0,005
0,004
0,003
0,002
0,001
° AL (Péssaro) | A2 (Rosa) | VL (Guarda- N2 D1 (Aranha) | D2 (Cobra)
Chuva) (Ventoinha)
—e—Estatico | 0,0062 0,0074 0,006 0,0073 0,007 0,0072
Animado| 0,056 0,0064 0,003 0,0045 0,0064 0,0066

Graéfico 3. Comparacgédo das médias da CEP dos diferentes estimulos emociondgenos
(p<0,0125).

As meédias da CEP sao apresentadas no Grafico 3 para ambas as versoes, estatica
e animada, de cada estimulo. Os dados apresentados demonstram que o efeito da
animacédo na CEP n&o foi significativo para nenhum dos estimulos. Portanto, podemos
constatar que estamos perante uma indiferenciacdo simpatica entre as versoes estatica e

animada.
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RC
0,1406

RN
RN —
' ~

0,1398
0,1396
0,1394
0,1392
Al (Péassaro) | A2 (Rosa) Nlc(ﬁj l‘\'/aar)da' O/en’;lozinha) D1 (Aranha) | D2 (Cobra)
=== Estatico 0,1404 0,14 0,1401 0,1402 0,1402 0,1399
Animado 0,14 0,14 0,1401 0,1396 0,1397 0,1403

Gréfico 4. Comparagdo das médias do RC dos diferentes estimulos emocionogenos
(p<0,0125).

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 4 para ambas as versdes, estatica
e animada, de cada estimulo. De acordo com os dados apresentados, verificamos que o

efeito da animacdo no RC néo foi significativo para nenhum dos estimulos.

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

procedemos agora a discussdo dos mesmos.

a) Discussao dos Resultados Emocionais (SAM)

Apos a andlise dos resultados relativos a Valéncia verificamos que a versdo
animada dos estimulos agradaveis recebeu pontuacGes de Valéncia mais elevadas,
enquanto que os estimulos desagradaveis receberam pontuacdes de Valéncia mais
baixas. No entanto, em termos estatisticos as versdes ndo se distinguem, possivelmente,
porque quando 0s sujeitos observam situacGes agradaveis e desagradaveis nao
discriminam (ou ndo tém em consideracdo) a presenca ou auséncia de movimento.
Apenas o0 estimulo neutro N1 (Guarda-Chuva), apresenta valor estatisticamente
significativo, sendo a versdo animada avaliada como mais agradavel do que a versdo

estatica. Este facto podera estar relacionado com o grafismo da imagem, despertando
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mais interesse nos sujeitos experimentais, levando-os a considerar a versdo animada
como mais agradavel do que a versdo estatica mesmo quando o estimulo é avaliado
como Neutro.

Relativamente a Activacdo, a versdo animada dos estimulos agradaveis (Al e
A2) e desagraddvel D2 foi avaliada como mais activadora do que a versdo estéatica dos
mesmos. Os resultados sugerem que imagens com movimento elicitam respostas mais
intensas para alguns estimulos, mas para outros ndo. Assim, podemos constatar que a
Activacdo é tanto maior, quanto mais significativo for o estimulo para o sujeito. Uma
possivel justificacdo para encontrarmos valor significativo apenas para o estimulo
desagradavel D2 e ndo para o estimulo desagradavel D1 podera estar relacionada com o
facto do estimulo D2 apresentar movimento de aproximacdo da cobra aos sujeitos
experimentais.

Uma inferéncia que pode ser apresentada a partir deste estudo é que, como
esperado, objectos animados elicitam maior Activagdo emocional do que os estaticos
(sejam os objectos agradaveis ou desagradaveis).

Quanto aos efeitos sobre a Valéncia afectiva, os resultados sugerem que o
movimento de imagem nao altera a qualidade heddnica das respostas emocionais aos
objectos, indicando, que a presenca de movimento ndo altera a resposta da Valéncia
talvez porque as avaliacOes de agradabilidade podem depender mais do que é retratado
do que da forma como é retratado. Assim, 0 movimento parece aumentar a Activagdo
dos participantes ao ter um efeito mais limitado sobre o aspecto positivo/negativo da
emocao.

Em tracos gerais podemos afirmar que a animacdo podera afectar a avaliagcdo
subjectiva em termos da Activacdo, mas pode ndo alterar a avaliacdo subjectiva da
Valéncia. Detenber et al. (1998) e Simons et al. (1999) também constataram que a
presenca de movimento nas imagens aumenta a Activacdo afectiva, mas tem pouco
impacto sobre a Valéncia, comparativamente com versdes estaticas das mesmas

imagens.

b) Discussdo dos Resultados Psicofisiologicos
Embora os resultados do auto-relato, de uma forma geral, sejam consistentes
com a revisdo da literatura, os resultados das medidas psicofisiolégicas ndo sao

totalmente consistentes.
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Os participantes deveriam experienciar niveis mais elevados de condutancia e
desaceleragdo cardiaca durante a exposicdo a objectos com movimento. Através da
analise dos resultados da CEP e RC, e contrariamente ao esperado, verifica-se que as
versdes, animada e estatica, dos estimulos emociondgenos ndo se distinguem entre si.

Os resultados da CEP n&o corroboram os resultados obtidos na Activacdo do
auto-relato. Contrariamente, a dimensdo Activacdo, as duas medidas de Valéncia

produzem resultados convergentes.
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2.3. ESTUDO 2. MANIPULACAO DA ANIMACAO DE OBJECTOS 3D

INCLUIDOS EM AMBIENTES DE ESTIMULA(;AO POR REALIDADE VIRTUAL.
2.3.1. Métodos

2.3.1.1 Desenho Experimental

Para o estudo 2 utilizou-se o seguinte desenho experimental: 2 (Animagéo) x 2
(Auto-Relato e Respostas Fisiologicas) x 3 (Condi¢cBes Emocionais) intra-sujeitos. O
desenho béasico implicou que cada participante visualizasse 3 cendrios virtuais por duas
vezes (ambas as versdes, estatica e animada), enquanto eram recolhidas as respostas
fisioldgicas. Apds cada um dos 6 estimulos, os participantes avaliaram a sua resposta

emocional ao cenario que tinham acabado de visualizar (ver Figura 3).

Figura 3. llustracdo esquematica da sequéncia de apresentacdo do Estudo 2.
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2.3.1.2. Participantes

Seleccionou-se uma amostra de conveniéncia, por reserva atempada do Teatro
Virtual e elevado custo da mesma. Participaram neste estudo, 30 sujeitos saudaveis?,
sem perturbagdes visuais, todos do sexo masculino, com idades compreendias entre 0s
19 e 58 anos (M=24,73; DP=9,20). No que concerne as habilitacGes literérias, o ensino
superior é o nivel que prevalece nos elementos da nossa amostra, com um total de

86,7%, correspondendo os restantes 13,3% ao ensino basico.

2.3.1.3. Estimulos

Os estimulos visuais apresentados consistem em 3 cenarios virtuais, com duas
versdes, estatica e animada. Os cenarios virtuais resultam de uma seleccdo de 45
objectos 3D dos 131 pertencentes ao SVIA 3D (Monteiro, sd). Em cada cenario foram
incluidos 15 objectos 3D. Assim, para o cenario agradavel seleccionaram-se os objectos
3D mais activadores agradaveis, para o cenario desagradavel seleccionaram-se 0s
objectos 3D mais activadores desagradaveis, e por ultimo, no cenario neutro foram
incluidos os objectos 3D menos activadores. As versfes animadas de cada cenario
continham apenas um objecto 3D com movimento. Desta forma, o cenario agradavel
continha uma mulher animada, o0 cenario neutro uma ventoinha animada e o cenario
desagradavel uma cobra animada.

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 Activacéo.

Os cenarios foram apresentados com o programa Stereoscopic player® Versao

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

2.3.1.4. Materiais

O material psicofisiolégico, bem como, as medidas (Auto-Relato e

Psicofisiologicas) foram os mesmos que utilizamos no Estudo 1.

2 Como forma de controlo de variaveis, cujo efeito pudesse corromper os resultados experimentais,
procedeu-se a uma avaliagdo do funcionamento cognitivo e estado mental geral, através do MMSE.
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2.3.1.5. 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 investigagdo, 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 estereoscopica 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 cenadrios com e sem movimento e que simultaneamente seriam
efectuados registos psicofisiologicos, razdo pela qual deveriam evitar movimentos com
as maos ou com o0s bragos e estar 0 mais relaxados possivel durante toda a experiéncia.
Apos visualizarem cada um dos cenarios emocionogenos, teriam de os classificar
através do SAM (Valéncia e Activacao), fornecendo a sua resposta oralmente que seria
registada pelo experimentador. Desta forma, dadas as instrucdes, era realizado um
ensaio pratico para as trés condicbes (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 obturacgéo.

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 meédio. 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 realizagdo dos procedimentos de preparacdo e calibragem iniciamos o
registo das respostas psicofisioldégicas, com um intervalo de tempo de 100 s, sem
qualquer tipo de estimulacgdo, 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 duragdo de 10 s. A recolha
dos dados psicofisiolégicos 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 cenarios foi controlada através da técnica do contra-balanceamento.

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

CEP RC
=
-
=
S =
5 5 A N D
GE 3 = ESTATICO ESTATICO ESTATICO
= E ANTMADO ANIMADO ANIMADO
e ]
[SAp=
S
A
SAM
Y LA Ui 1
* X ) .'"*’;:‘ ’“1:) \
I (& ||

Figura 4. Procedimentos do Desenho Experimental do Estudo 2.

2.3.1.6. Metodologia Estatistica

A metodologia estatistica utilizada foi a mesma do Estudo 1.
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Neste ponto sdo apresentados os resultados do presente estudo relativos as

avaliagdes subjectivas (Valéncia e Activacdo) e medidas psicofisioldgicas (CEP e RC).

a) Apresentacdo dos Resultados Emocionais (SAM):

Valéncia

9

8

7

6

5

4

: X

: ~

1 Cenério Agradavel Cenério Neutro Cenério Desagradével
—¢— Estatico 6,167 5,038 2,367
== Animado 6,367 4,692 2,033

Gréfico 5. Comparacgédo das médias das pontuacgdes da Valéncia (SAM) dos diferentes
cenarios emocionogenos (*p<0,0125).

As médias das pontuacdes da Valéncia sdo apresentadas no Grafico 5 para

ambas as versoes, estatica e animada, de cada estimulo. Perante os dados apresentados,

podemos constatar que em termos de diferencas significativas, apenas a versdo animada
do cenario Desagradavel (Mesitico=2,367; Manimado=2,033. t=2,763; gl=29; p=0,010) foi

avaliada como mais desagradavel do que a versao estatica.
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Activacao

=
=

2

1

Cenério Agradavel

Cenério Neutro

Cenério Desagradavel

=== Estatico

4,833

3

5,433

== Animado

4,933

3,033

59

Gréfico 6. Comparacdo das médias das pontuacdes da Activacdo (SAM) dos diferentes
cenarios emociondgenos (p<0,0125).

As médias das pontuacdes da Activacdo sdo apresentadas no Grafico 6 para

ambas as versOes, estdtica e animada, de cada estimulo. Os dados apresentados

demonstram que o efeito da animacao nas pontuacdes da Activacdo nao foi significativo

para nenhum dos cenarios.
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b) Apresentacéo dos Resultados Psicofisiologicos:

PARTE 2. INVESTIGAGAO | ESTUDO 2

CEP
0,014
0,012
0,01
0,008 \\:74
0,006
0,004
0,002
0 Cenério Agradavel Cenério Neutro Cenério Desagradavel
—¢— Estético 0,01085433 0,00881643 0,00821867
=f— Animado 0,01172533 0,00646393 0,00957133

Gréfico 7. Comparacgédo das médias da CEP dos diferentes cenarios emocion6genos

(p<0,0125).

As meédias da CEP sdo apresentadas no Grafico 7 para ambas as versoes, estatica

e animada, de cada estimulo. De acordo com os dados apresentados, verificamos que o

efeito da animacdo na CEP ndo foi significativo para nenhum dos cenarios. Portanto,

estamos perante uma indiferenciacao simpaética entre as versdes estatica e animada.
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RC

0,1403

0,1402 /}

0,1401

0,14 \ /

0,1399 Y

0,1398

0,1397

0,1396 Cenério Agradavel Cenério Neutro Cenério Desagradével
=== Estatico 0,140221 0,140054 0,140058
== Animado 0,14024633 0,13986667 0,140229

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

As médias do RC sdo apresentadas no Grafico 8 para ambas as versdes, estatica
e animada, de cada estimulo. Os dados apresentados demonstram que o efeito da

animacéo no RC ndo foi significativo em nenhum dos cenarios.

2.3.3. Discussao

a) Discussdo dos Resultados Emocionais

Apos analise dos resultados deste estudo, e no que diz respeito a Valéncia
afectiva, encontramos diferencas estatisticamente significativas apenas para o cenario de
conteldo desagradavel, com os participantes a experienciarem sentimentos mais
negativos quando expostos a visualizacdo da versdo animada do mesmo. Assim,
verificamos que a animacdo interagiu apenas com o conteido emocional do cenario
desagradavel. Desta forma, podera pensar-se que o cenario desagradavel apresentou-se
como um estimulo mais significativo e atractivo quando visualizada a versdo animada,
resultando assim em respostas emocionais mais negativas.

Quanto a Activacdo afectiva, assim como aconteceu com a Valéncia, 0s
resultados obtidos ndo sdo consistentes com a revisdo da literatura. Os cenarios

animados deveriam ser experienciados como mais activadores do que 0S cenarios

37



Manipulacdo da Animacdo em Ambientes de RV

PARTE 2. INVESTIGAGAO | ESTUDO 2

estaticos. Contudo, ndo encontramos diferengas estatisticamente significativas na
percepcdo da emocdo induzida entre as duas versdes de cada cenario.

b) Discussao dos Resultados Psicofisiolégicos

Relativamente as medidas psicofisioldgicas, os resultados obtidos ndo sdo
consistentes com a revisao da literatura. Os participantes deveriam experienciar niveis
mais elevados de condutancia e desaceleracdo cardiaca durante a exposicao a objectos
com movimento. Através da analise dos resultados da CEP e RC, e contrariamente ao
esperado, verifica-se que as versdes, animada e estética, dos cenarios emocion6genos
ndo se distinguem entre si.

Os resultados da CEP corroboram os resultados obtidos no auto-relato.
Contrariamente, a dimensdo Activacdo, as duas medidas de Valéncia produzem
resultados divergentes apenas para ao cenario desagradavel. Apesar das respostas do
auto-relato indicarem que a animacdo poderd afectar a avaliacdo de estimulos
desagradaveis, este efeito interactivo do movimento ndo foi evidente na resposta da

frequéncia cardiaca.

Os resultados globais deste estudo ndo foram os esperados, uma vez que nao
mostram diferencas entre as versdes, estatica e animada.

Algumas considerac¢des poderdo ser apresentadas para justificar estes resultados.
Cada cenario virtual continha apenas um objecto animado. Este facto podera ter
contribuido, em grande medida, para a indiferenciacao entre as versdes. Para além disso,
0s cenarios virtuais utilizados apresentam paralaxe positiva (cruzamento dos raios é
atras do plano de projeccdo, dando a sensacdo de que o objecto esta atrds da tela de
projeccao, isto é, sensacdo de profundidade), contudo, acreditamos que a apresentacao
de cendrios com paralaxe negativa (cruzamento dos raios de projec¢do para cada olho
encontra-se entre 0s olhos e o plano de projeccdo, dando a sensacdo do objecto estar a
sair da tela) poderia aumentar a intensidade da resposta emocional, especialmente na

presenca de movimento (Siscoutto et al., 2006).
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CONCLUSAO

Como observado por Ohman e Birbaumer (1993), o estudo cientifico da emogéo
é complexo essencialmente pela dificuldade em definir objectivamente o que é emocao.
Se considerarmos que, este fendmeno se manifesta primariamente como uma
experiéncia subjectiva (o0 que sentimos), podemos concluir que se trata de uma
experiéncia interna, privada e, por conseguinte ndo sujeita aos critérios de verificacdo
objectiva e intersubjectividade tipicos do conhecimento cientifico. Desta forma, para
possibilitar a recolha os dados emocionais recorremos ao SAM, que permitiu uma
quantificagdo em termos de experiéncia consciente.

A maioria dos autores coincide em assinalar que as emocdes sdo fendmenos
complexos multifactoriais que incluem, ainda, um conjunto de mudangas fisioldgicas,
entre outros aspectos. Por conseguinte, apenas mediante a utilizacdo de técnicas
psicofisioldgicas, é que o registo de ditas alteraces é possivel. Por esta razao,
procedemos a recolha das respostas autonémicas, CEP e RC, ja que, estas apresentam
validade para o estudo das respostas psicofisiologicas subjacentes ao comportamento
emocional (Castellar, 2000).

A investigacdo experimental desenvolvida nesta area ndo se tem focalizado no
estudo das propriedades formais dos estimulos visuais.

O presente trabalho de investigacdo prop6s-se, como objectivo geral, a estudar,
se a presenca ou auséncia de movimento nos estimulos emocionégenos 3D provoca
diferencas no loading emocional apresentado pelos sujeitos experimentais.

Os resultados globais desta investigacdo sugerem que ambas as versdes dos
estimulos emociondgenos 3D influenciam de igual forma as respostas emocionais dos
sujeitos. A presenca de movimento provocou avaliacdes subjectivas mais intensas
apenas para alguns estimulos.

De acordo com o0 nosso conhecimento, esta € a primeira investigacdo que
manipula a animacdo utilizando apenas estimulos emociondgenos 3D.

Apesar de considerarmos medidas psicofisiologicas e subjetivas de Valéncia e
Activacdo, ambas necessarias para uma compreensdo mais completa da emocao,
especialmente tendo em conta as limitacGes dos dados de auto-relato, conclusdes

cautelosas devem ser retiradas, uma vez que nao houve concordancia entre as mesmas.
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Quando estas divergem, mais participantes ou outros estudos poderdo ajudar a explicar
0 que aconteceu.

Algumas limitagbes do nosso projecto devem ser ainda consideradas. Como
mencionado anteriormente, 0s cenarios virtuais utilizados apresentam movimento
restrito a um objecto, e paralaxe positiva, contudo, acreditamos que a apresentacdo de
cenarios com paralaxe negativa poderia aumentar a intensidade da resposta emocional,
especialmente utilizando ambientes virtuais com animagéo na sua globalidade.

Seria interessante que estudos futuros sobre o impacto da animacao nas respostas
emocionais aliassem a paralaxe negativa com representacdes graficas de maior

qualidade, tornando-as mais reais.
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ANEXOS

ANEXO I. CONSENTIMENTO INFORMADO

“Manipulacio da Animacdo em Ambientes de Realidade Virtual”

A investigadora responsavel: Juliana Isabel Coelho Teixeira

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. Também sei que as minhas respostas nédo terdo efeito directo
na maneira como serei tratado no futuro. Além disso, foi-me afirmado que tenho o
direito de recusar a todo o tempo a minha participacao 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 comunicacfes

e no seio das aulas académicas.

, de de 2010

Assinatura
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ANEXO II. MINI MENTAL STATE EXAMINATION - MMSE

I.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)

1. Em que ano estamos?

2. Em que més estamos?

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

4. Em que estagdo do ano estamos?

5. Em que dia da semana estamos? (Que dia da semana é hoje?)

6. Em que Pais estamos? (Como se chama 0 nosso pais?)

7. Em que Distrito vive?

8. Em que Terra vive?

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

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

I11. 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 subtrac¢do, mas
continuando a subtrair correctamente a partir do erro, conta-se como um Unico erro).

(30) (27) (24) (21) (18) (15) NOTA
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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 reldgio de pulso.
"Como se chama isto?" NOTA

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

c) Repetir a frase :
"O rato réi 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-o ao meio e coloque-o no chio" (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 é 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).
(Dar 1 ponto por cada realizagéo 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 néo é realizado)
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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 rotacdo ndo sio 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 IIl. SAM

Classifique o estimulo numa escala de
9 pontos

Valéncia

Activacao

2 3 4 5
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