CESPU

INSTITUTO SUPERIOR
DE CIENCIAS DA SAUDE
NORTE

Joana Filipa de Sousa Pinto

Configuracao emocional decorrente da visualizacdo dos Cenarios

de Inducéo Afectiva 3D.

Dissertacdo de Mestrado em Neuropsicologia Clinica

|22 de Abril de 2013



Configuracdo emocional decorrente da visualizagdo dos CIA 3D.

Joana Filipa de Sousa Pinto

Configuracdo emocional decorrente da visualizacéo dos Cenarios
de Inducéo Afectiva 3D.

Dissertacdo apresentada ao Instituto Superior Ciéncias da Saude —
Norte para cumprimento dos requisitos necessarios a obtencéo do
grau de Mestre em Neuropsicologia Clinica, realizado sob a
orientacdo cientifica do Prof. Doutor Luis Monteiro, Professor
Auxiliar, Convidado do Instituto Superior Ciéncias da Saude —

Norte.

Pégina | 2



Configuracdo emocional decorrente da visualizagdo dos CIA 3D.

Agradecimentos

Dirijo o meu sincero agradecimento ao meu orientador pela paciéncia, dedicacéo,

disponibilidade, atencéo dispensada e profissionalismo

E principalmente, agradeco & minha familia que merece sempre um lugar de destaque pelo

incentivo, compreensao e encorajamento.

Pagina | 3



Configuracdo emocional decorrente da visualizagdo dos CIA 3D.

Prefacio

A presente investigacdo surgiu de forma a dar continuidade ao estudo de Monteiro, Barbosa e
Silverio (2011), e teve como principal objectivo apurar quais as emog¢des primarias (segundo a Teoria

das Emocdes Diferenciais de lzard) sdo desencadeadas pelos Cenérios de Indugdo Afectiva 3D.

Este trabalho enquadra-se na dissertacdo de Mestrado em Neuropsicologia Clinica, sendo
composto por um artigo submetido para publicacdo na revista cientifica Psicologia Clinica do
Departamento de Psicologia da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro e assim, este

encontra-se redigido de acordo com as normas de submissao do mesmo.
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Configuracdo emocional decorrente da visualizagdo dos Cenarios de Inducdo Afectiva
3D.

Emotional Configuration resulting from the visualization of the 3D Affective Induction

Scenario.

Configuracion emocional decurrente de la visualizacion de los Escenarios de Induccién
Afectiva 3D.
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Resumo:
Recentemente, a inducdo de emogdes em contexto laboratorial adoptou a tecnologia da Realidade Virtual
com o propédsito de aproximar a estimulacdo laboratorial das contingéncias do meio real. Nesse sentido,
Monteiro, Barbosa e Silvério (2011), desenvolveram e validaram um conjunto de ambientes de RV com o
propdsito de testar a eficacia desta tecnologia, na inducdo emocional, comparativamente com a tecnologia
tradicional.
Os autores confirmaram que a RV provoca respostas emocionais de maior intensidade. No entanto, ficou por
descobrir quais as emog0es induzidas em cada um dos cenérios desenvolvidos. Este trabalho surge entdo, na
continuidade da investigacdo de Monteiro et al. (2011) e pretende revelar que emogdes primarias de lzard
sdo induzidas em cada Cenério de Inducéo Afectiva 3D (CIA 3D).
Num estudo intra-sujeitos, a amostra foi constituida por 30 participantes apenas do sexo masculino, com
idades compreendidas entre os 18 anos e os 50 anos. Os participantes visualizaram os diferentes cenérios
através de Oculos de estereoscopia passiva por anaglifo. Além da escala EEPPO 94, recorremos ao registo
das medidas fisiologicas periféricas empiricamente validadas para estudar emocbes (Marques-Teixeira,
2001).
Os resultados mostram que o cenario agradavel desencadeou com mais intensidade emocdes positivas,
enquanto, que o cenario desagradavel desencadeou mais intensamente emogdes negativas.
Palavras-Chave: Emocoes, Realidade Virtual, Emoc6es Primarias, Medidas Fisioldgicas, Loading Emocional

Abstract:
Recently, the induction of emotion in laboratorial context, adopt Virtual Reality technology with the purpose
to approach the laboratorial stimulation with the real environment contingences. In that way, Monteiro,
Barbosa e Silvério (2011), developed and validated a set of VR environments with the purpose of test the
efficacy of this technology, in emotional induction, comparably with the traditional technology’s.
The author’s confirm that VR causes emotional responses with higher intensity. However, each emotions
were induced by each scenarios stayed unknown. This work arises, in the continuity of the Monteiro et al.
(2011) investigation and want to revel witch primary emotions of Izard are induced in each 3D Affective
Induction Scenario (3D AIS).
In a within-subjects study, the sample was composed by 30 participants, only males, aged between 18 years
and 50 years. The participants visualized the different scenarios through passive stereoscopy glasses
anaglyph. Further than EEPPO 94 scale, we appealed to the registration of peripheral physiological measures
empirically validated (Marques-Teixeira, 2001).
The results showed that the pleased scenery generated positive emotions with more intensity, while the
disagreeable scenario triggered negative emotions more intensely.
Key-Word: Emotions, Virtual Reality, Primary Emotions, Physiological Measurements, Loading Emotional.

Resumen:
Recientemente, la induccién de emociones en contexto laboratorial adoptd la tecnologia de la Realidad
Virtual con el proposito de aproximar la estimulacion laboratorial de las contingencias del medio real. En ese
sentido, Monteiro, Barbosa y Silvério (2011), desarrollaron y validaron un conjunto de ambientes de RV con
el propdsito de probar la eficacia de esta tecnologia, en inducir emociones, comparativamente con la
tecnologia tradicional.
Los autores confirmaron que la RV provoca respuestas emocionales de mayor intensidad. Sin embargo, se
quedd por descubrir cuales las emociones inducidas en cada uno de los escenarios desarrollados. Este trabajo
surge entonces, en la continuidad de la investigacion de Monteiro et al. (2011) y pretende revelar que
emociones primarias de Izard son inducidas en cada Escenario de Induccion Afectiva 3D (CIA 3D).
En un estudio intra-sujetos, la muestra fue constituida por 30 participantes sélo del sexo masculino, con
edades comprendidas entre los 18 afios y los 50 afios. Los participantes visualizaron los diferentes escenarios
a través de gafas de estereoscopia pasiva por anaglifo. Ademas de la escala EEPPO 94, recurrimos al registro
de las medidas fisiologicas periféricas empiricamente validadas para estudiar emociones (Marques-Teixeira,
2001).
Los resultados sefialaran que el escenario agradable desencaden6 con mas intensidad emociones positivas,
mientras, que el escenario desagradable desencaden6 mas intensamente emociones negativas.
Palabras-clave: Emociones, Realidad Virtual, Emociones Primarias, Medidas Fisioldgicas, Loading
Emocional
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O estudo da emocao em contexto laboratorial, recorre sistematicamente a projecgédo de
imagens afectivas 2D, como sdo exemplo o International Affective Pictures System (IAPS), (Lang,
Bradley & Cuthbert, 2008), ou entéo recorre a apresentacao de fotos de expressdes faciais (Ekman
& Friesen, 1976), palavras (Bradley & Lang, 1999a), sons (Bradley & Lang, 1999b), cheiros (Kim
& Watanuki, 2003), videos (Jones & Fox, 1992; Marques-Teixeira, 2001; Monteiro, 2004), musica
(Flores-Gutiérrez et al., 2007)

Na verdade, induzir emocdes € uma tarefa relativamente simples e facil de realizar. O dificil
é avaliar quais as emocdes efectivamente induzidas. Esta dificuldade relaciona-se com o facto da
emocao apresentar uma natureza tripartida (Lang, 1995). As emocdes sdo predisposi¢des para a
acgdo, resultantes da activacdo de determinados circuitos cerebrais perante a existéncia de estimulos
significativos para o organismo e que se manifestam através de trés sistemas de resposta
relativamente independentes: (1) sistema fisiologico - corresponde a alteracfes em diversos
sistemas organicos, produzindo sensa¢es como aceleragdo do ritmo cardiaco, tremores ou sudacao;
(2) sistema comportamental expressivo - corresponde a alteragdes na actividade motora e na
expressao corporal, como alteracdo da expressdo facial ou do tom de voz; (3) sistema cognitivo ou
experiencial subjectivo - corresponde aos aspectos vivenciais da experiéncia emocional (Lang,
1995). A dificuldade em estudar emocdes, resulta em parte desta componente subjectiva, que
consiste no sentimento interno e privado decorrente da emog&o. A forma mais simples e facil de
avaliar a experiéncia subjectiva consiste em perguntar directamente ao individuo em que medida
certo estimulo / evento é agradavel ou desagradavel e qual a intensidade do estado emocional
sentido. Trata-se, pois, de uma técnica baseada no auto-relato, mas que pode ser aprimorada através
da aplicacdo dos métodos psicométricos de construcdo de escalas (Monteiro, 2011).

Recentemente, alguns autores utilizaram a tecnologia da Realidade Virtual com o propdsito
de aproximar a estimulacdo laboratorial das contingéncias do meio real, uma vez que a tecnologia
da RV apresenta algumas vantagens comparativamente com a tecnologia tradicional 2D, ao
contemplar a imersao e a sensagédo de presenca (Carter, Bordnick, Traylor, Day & Paris, 2008).

Monteiro, Barbosa e Silvério (2011), desenvolveram e validaram um conjunto de ambientes
de RV com o proposito de testar a eficacia desta tecnologia, na indugdo emocional,
comparativamente com a tecnologia tradicional. Eles verificaram que a RV provoca respostas
emocionais de maior intensidade que a tecnologia 2D.

Contudo ficou por apurar quais as emog¢6es primarias que eram induzidas pelos cenérios de
inducdo afectiva (CIA 3D).

Consequentemente, esta investigagéo resultou da necessidade de colmatar essa falta e, assim

conhecer as caracteristicas de inducdo emocional de cada um dos CIA 3D.
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Nesse sentido, esta investigacao teve como objectivo prioritario apurar quais as emocgoes
primarias (segundo a Teoria das Emoc@es Diferenciais de 1zard) que sdo induzidas pelos trés CIA
3D, bem como a reactividade fisiologica periférica (RC e AED) e o loading emocional num grupo
de individuos saudaveis.

Seré de esperar que a valéncia afectiva dos CIA 3D seja discriminativa do tipo de emogdes
desencadeadas e nesse sentido, foram testadas as seguintes hipdtese operacionais: a) o cenério
agradavel induz maior intensidade de emocdes positivas, b) o cenario desagradavel induz maior
intensidade de emoc¢6es negativas e por outro lado, ¢) o cenario neutro nao induz qualquer tipo de
emocao. Relativamente ao Loading Emocional, postulamos que a intensidade das respostas
emocionais seja superior nos cenarios de valéncia afectiva agradavel e desagradavel
comparativamente com o neutro. Finalmente, e em relacdo as medidas fisiologicas periféricas,
postulamos que a amplitude de pico da AED seja superior nos cenarios de valéncia afectiva
agradavel e desagradavel comparativamente com o neutro, e que o RC seja superior no cenario de

valéncia afectiva neutro comparativamente com o agradavel e desagradavel.

Metodologia
Amostra

Através de um desenho intra-sujeitos, recrutamos 30 participantes, todos do sexo masculino,
com idades compreendidas entre 0s 18 anos e 0s 50 anos (M = 23.27 e DP = 6.90), tendo sido
praticamente todos recrutados dentro do recinto do Instituto Superior Ciéncias da Satde — Norte
(ISCS-N) e por isso, maioritariamente estudantes.

Foram apenas seleccionados participantes do sexo masculino numa tentativa de facilitar o
processo de recolha das medidas fisiologicas, uma vez que estas sdo influenciaveis por variaveis
hormonais e que de outra forma, estas teriam de ser controladas (Andreassi, 2007). Nenhum dos
participantes apresentava problemas motores ou sensoriais que interferissem com a realizacao da

tarefa e os défices visuais seriam compensados por lentes correctivas.

Materiais

Relativamente aos trés cenarios estes sdo designados por CIA 3D e englobam um conjunto
de 15 estimulos cada de forma a induzir emogdes manipulando trés condigdes emocionais
(Agradavel, Desagradavel e Neutro) (Monteiro, Barbosa e Silvério, 2011).

Figura 1

Para a obtencéo dos tipos de emocgdes, bem como a intensidade das mesmas foi utilizada a
EEPPQO94, (Queirods, 1997a) que resultou de uma versdo modificada para a populagdo Portuguesa
da Differential Emotion Scale desenvolvida por Izard. Esta € uma escala que avalia onze emogdes
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primarias: interesse, alegria, surpresa, colera, angustia, nojo, desprezo, medo, vergonha, tristeza e
culpa, numa escala de intensidade da vivéncia emocional de 0 a 5 (0 = auséncia de vivéncia
emocional, 5 = vivéncia emocional intensa), sendo que cada emog&o apresentava trés sinénimos. E
considerado que respostas emocionais com valor igual ou superior a 3 pontos indicam intensa
actividade emocional. Dessa forma, foi multiplicado o valor intermédio (3) pelo nimero de
emoc0es (11) obtendo assim, o valor 33, que constitui o0 ponto de corte da escala.

Existem entdo, dois tipos de reactividade emocional: (1) alto loading emocional para valores
médios superiores a 33 pontos e (2) baixo loading emocional, para o valor meédio menor ou igual a
33 pontos (Marques-Teixeira, 2001; Queirds, 1997a).

Para a aquisi¢do dos dados fisioldgicos utilizou-se um poligrafo electrénico da marca
BIOPAC (Goleta, USA), modelo MP100, equipado com um amplificador monocanal para registo
da CEP, modelo GSR100C (corrente continua e voltagem constante) e um amplificador de sinal
fotopletismogréafico, modelo PPG100C, para registo do RC. Utilizaram-se dois eléctrodos Ag-Ag/Cl
reutilizaveis, ndo polarizaveis, modelo TSD203 para captacdo da CEP e um transducer
fotoeléctrico, modelo TSD100, para a captacdo do RC (pulso radial) via alteracGes da pressdo
sanguinea.

O poligrafo foi operado a partir de um computador, onde se encontra instalado o software
para registo e anélise de dados modelo Acgknowledge Verséo 3.7.1, também da marca BIOPAC. Na
montagem dos eléctrodos foi aplicado um gel electrolitico hipo-saturado e isotonico, com a
referéncia GEL 100.

Foi ainda utilizado um computador com sistema Windows 7 (Microsoft Corporation) para a
apresentacdo dos cendrios através do software Stereoscopic Player® Versao 1.6.6 (Sensio
Technologies Inc., Linz, Austria). Para a visualizacdo dos mesmos foi fornecido aos participantes

6culos para visdo estereoscopica passiva do método anaglifo.

Procedimento

No inicio da sessdo, todos os participantes foram informados acerca dos propositos do
protocolo de estimulagdo experimental, solicitando-se 0 seu consentimento para a recolha de dados
nas habituais condig¢des de voluntariedade, anonimato e confidencialidade. Os participantes foram
ainda instruidos acerca da forma como deveriam responder a escala de emocdes.

A recolha de dados foi realizada no laboratorio de psicofisiologia do ISCS-N, com
condi¢des ambientais controladas de maneira a nédo interferir com os dados psicofisiologicos
recolhidos.

O protocolo de estimulacao apresentado (Ver Figura 2) foi organizado em trés ensaios

contrabalanceados por participante, que correspondeu a cada uma das condi¢6es emocionais
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(Agradavel, Neutro, Desagradavel) em 3D, e que apresentou a seguinte organizagdo: 5 segundos do
ponto de fixagdo; 10 segundos de visualiza¢do do cenério; depois a instrucdo de como classificar a
escala emocional e as 11 emogdes com a respectiva escala (de 0 a 5 pontos); este processo repetiu-
Se para 0s outros dois cenarios.

Figura 2

Tratamento e Andlise de Dados

Recorreu-se a um software estatistico SPSS (Statistical Package for the Social Science)
versao PAWS, versdo 18, Release 18.0.0 (July, 30, 2009), Copyright 1993-2007 Polar Engineering
and Consulting, para o tratamento e anélise dos dados anteriormente recolhidos.

De forma a testar as hipdteses, realizou-se uma andlise de variancia a um factor (One Way
ANOVA), sendo a variavel independente a condi¢cdo emocional dos cenarios (Agradavel, Neutra,
Desagradavel), enquanto, as pontuac@es obtidas através da EEPPO 94 sdo as medidas dependentes.
Procedeu-se ainda a comparacGes multiplas através da analise post-hoc com o Teste de Holm-
Sidak. Recorreu-se a este teste, pois apresenta maior robustez que o Tukey ou o Bonferroni e tem

sido aconselhado para testar comparacdes multiplas (Pestana & Gageiro, 2003).

Resultados

Considerando a emocao Interesse (ver Quadro 1), ndo encontrdmos qualquer efeito para a
condicéo emocional (Fp2ge = .840, p = .435).

Relativamente & emocao Alegria (ver Quadro 1), encontramos um efeito principal para a
condigdo emocional (Fp2,s9) = 41.697, p <.001). Assim, a analise post-hoc, realizada através do
Teste de Holm-Sidak revelou que a intensidade da emocéo alegria no cenario desagradavel (M = .20
e DP = .55) ¢ significativamente inferior & intensidade obtida pelo cenario agradavel (M =2.50 e
DP =1.38) e no cenério neutro (M = 2.57 e DP = 1.31).

Quadro 1

Quanto & emocao Surpresa (ver Quadro 1), verificou-se um efeito principal para a condicao
emocional (Fps = 3.877, p <.024). Desta forma, e através da analise post-hoc, realizada pelo
Teste de Holm-Sidak, verificou-se que a intensidade da emocao surpresa no cendrio desagradavel
(M =2.73 e DP = 1.60) é significativamente superior & intensidade obtida no cenério neutro (M =
1.73 e DP = 1.29).

Na emocao Angustia (ver Quadro 1), também se verificou um efeito principal para a
condicdo emocional (Fpzs9) = 20.445, p < .001). A anélise post-hoc, realizada através do Teste de

Holm-Sidak, permitiu concluir que a intensidade da emogéo angustia no cenério desagradavel (M =
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2.60 e DP = 1.40) é significativamente superior & intensidade obtida no cenario agradavel (M = .97
e DP = 1.43) e no cenario neutro (M = 1.73 e DP = 1.29).

Considerando a emogéo Célera (ver Quadro 1), também encontramos um efeito principal
para a condi¢do emocional (Fp2,s9 = 15.793, p < .001). Através da analise post-hoc realizada pelo
Teste de Holm-Sidak, apurou-se que a intensidade da emocao colera no cenario desagradavel (M =
2.13 e DP = 1.78) é significativamente superior & intensidade obtida no cenério agradavel (M = .50
e DP = 1.14) e no cenario neutro (M =.37 e DP = 1.03).

Em relacdo a emocao Nojo (ver Quadro 1), também se verificou um efeito principal para a
condigdo emocional (F2,s9) = 38.766, p < .001). A analise post-hoc realizada atraves do Teste de
Holm-Sidak, revelou que intensidade da emog¢do nojo no cenério desagradavel (M =2.47 e DP =
1.70) é significativamente superior em relacao a intensidade obtida no cenario agradavel (M = .23 e
DP =.77) e aintensidade do cenario neutro (M = .20 e DP = .66).

Considerando a emocéao Desprezo (ver Quadro 1), encontramos um efeito principal para a
condigdo emocional (Fp2,s9) = 9.053, p <.001). Assim, a analise post-hoc realizada atraves do Teste
de Holm-Sidak, evidenciou que intensidade da emocao desprezo no cenario desagradavel (M = 1.77
e DP = 1.60) é significativamente superior em relacdo a intensidade obtida no cenario agradavel (M
=.83 e DP =1.34) e &intensidade do cenario neutro (M = .37 e DP = .85).

Em relacdo a emo¢do Medo (ver Quadro 1), verificou-se um efeito principal para a condicdo
emocional (Fps9 = 22.939, p <.001). Desta forma, e pela analise post-hoc realizada através do
Teste de Holm-Sidak, a intensidade da emocédo medo no cenario desagradavel (M =1.87 e DP =
1.68) é significativamente superior em relagdo & intensidade obtida no cenério agradavel (M = .83 e
DP =1.34) e & intensidade do cenéario neutro (M = .37 e DP = .85).

Relativamente & emocédo Vergonha (ver Quadro 1), encontrdmos um efeito principal para a
condicéo emocional (Fp2s9 = 7.015, p <.001). A analise post-hoc realizada através do Teste de
Holm-Sidak, revelou que a intensidade da emocao vergonha no cenario desagradavel (M =1.03 e
DP = 1.33) é significativamente superior em relacdo & intensidade obtida no cenério agradavel (M =
.23 e DP = .57) e & intensidade do cenario neutro (M = .27 e DP = .74).

Em relacdo 4 emocdo Tristeza (ver Quadro 1), encontrou-se um efeito principal para a
condicdo emocional (Fp2 g9 = 46.386, p < .001). Desta forma, através da analise post-hoc realizada
através do Teste de Holm-Sidak, a intensidade da emocdo tristeza no cenario desagradavel (M =
3.13 e DP = 1.33) é significativamente superior em relacdo a intensidade obtida no cenério
agradavel (M = .53 e DP = 1.67) e & intensidade do cenario neutro (M = .50 e DP = 1.14).

Por ultimo, relativamente & emocdo Culpa (ver Quadro 1), encontrou-se um efeito principal

para a condi¢do emocional (F2,s9 = 4.372, p < .016). Através da analise post-hoc realizada atraves
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do Teste de Holm-Sidak, apurou-se que a intensidade da emocdo culpa no cenario desagradavel (M
=1.00 e DP = 1.44) é significativamente superior em relacao & intensidade obtida no cenério
agradavel (M =.23 e DP =.73) e a intensidade do cenario neutro (M =.30 e DP = 1.05).

Figura 3

Quanto ao Loading Emocional (ver Quadro 2), encontramos um efeito principal para a
condigdo emocional (F,s9) = 18.460, p <.001). Assim, e através da analise post-hoc realizada
atraves do Teste de Holm-Sidak, verificAmos que a intensidade do cenério desagradavel (M = 21.57
e DP =7.67) é superior & intensidade obtida pelo cenario agradavel (M = 11.30 e DP = 1.05) e pelo
cenario neutro (M = 9.50 e DP = 7.67).

Figura 4

Relativamente &s medidas fisioldgicas periféricas no Ritmo Cardiaco ndo se encontrou
nenhum efeito principal para a condi¢do emocional (Fpz g9 = .020, p = .980).

Quanto & Condutancia eléctrica da pele também n&o se verificou qualquer efeito principal
para a condi¢do emocional (F2,s9 = .508, p = .603).

Discussao

Partindo dos estudos de Monteiro (2011), o grande objectivo desta investigacao foi
identificar que tipo de emocdes primarias de Izard seriam induzidas pelos CIA 3D.

Assim, relativamente ao tipo de emocdes desencadeadas, os resultados obtidos foram
parcialmente de encontro aos esperados, ou seja, 0 cenario agradavel induziu maior intensidade de
emocdes positivas e 0 cenario desagradavel induziu maior intensidade emocges negativas, contudo
0 cenario neutro induziu certas emocdes e era de esperar que nao induzisse quaisquer emocdes. Em
termos de loading emocional, também estes resultados foram parcialmente de encontro com 0s
esperados, pois a intensidade do cenério agradavel e neutro foi muito préxima, quando se esperava
que houvesse uma grande diferenca de intensidade entre ambos.

Temos de referir que os resultados que aqui foram apresentados estdo parcialmente de
acordo com a literatura. Passamos entdo a explicar: Como era esperado, o cenario agradavel induz
essencialmente emocGes positivas, enquanto o cenario desagradavel induz principalmente emogdes
negativas. No entanto, 0 mesmo n&o aconteceu relativamente ao cenario neutro. Na verdade, este
estudo revela que o cenario agradavel se aproxima do cenario neutro, quer em termos de loading
emocional quer em termos do padréo de respostas emocionais activadas. Este padréo de resultados
também foi encontrado no estudo de normalizacéo dos CIA 3D (Monteiro et al., 2011). A
pregnancia dos estimulos presentes em cada cenario, ou ainda as caracteristicas formais dos

cenarios podem explicar este padréo de resultados. Na verdade, 0s objectos-estimulos utilizados nos
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CIA 3D foram validados isoladamente, mas quando foram integrados nos cenarios perderam
alguma pregnancia.

A falta de realismo de alguns estimulos bem como a pouca pregnancia, podem ajudar a
explicar os resultados obtidos.

Segundo um estudos de Hatada, Sakada e Kusata (1980) estes conceitos sdo fundamentais
de forma a aumentar a intensidade das respostas emocionais dos participantes, e assim, aproximar
esta experiéncia as contingéncias da vida real e consequentemente aumentar o Loading emocional.

Em relacdo as Medidas Fisioldgicas Periféricas, e contrariamente ao que seria de esperar,
também estas se demonstraram pouco sensiveis quanto & reactividade fisiologica dos cenérios.

De acordo com Bradley (2000) e Moratti, Keil e Stolarova (2004), seria de esperar um
aumento da AED e em simultaneo uma ligeira desaceleracdo do RC, que traduziria a focalizacdo da
atencdo dos participantes em relacdo aos estimulos, e isso ndo se verificou nesta investigacao.

Também em Monteiro (2011), trabalho que teve na base desta investigacgdo, se verificou
uma ligeira redugdo no RC em concomitancia com o aumento da AED.

A explicacdo para estes resultados pode passar pelo facto de medidas como o RC,a AED e a
Electromiografia, que sdo medidas empiricamente validadas da componente fisioldgica da
reactividade emocional e muito utilizadas no estudo das emocdes (Arangliena & Dorado; 2000;
Castellar, 2000; Dawson, Bloch & Ridgway, 1990; Lang & Bradley, 2010; Marques-Teixeira, 2001;
Monteiro, 2004; Moratti et al., 2004), serem indices fisiologicos pouco discriminativos perante
estimulos de fraca ou moderada intensidade. Que € o caso destes cenarios que, segundo Monteiro et
al. (2011), obtiveram 6.5 pontos em 9 possiveis de intensidade.

Outro aspecto que sustenta os resultados obtidos e que pode explicar a fraca intensidade dos
cenarios é o realismo dos mesmos. Apesar da utilizacdo da RV aumentar a imersdo e a presenca, 0s
estimulos que constituem os cendrios sdo pouco realistas pois sdo gerados por computador e 0s
participantes percebem isso mesmo.

A utilizacdo de um computador para a visualiza¢do dos cenarios também pode ter
contribuido para estes resultados. Estudos como Detenber e Reeves (1996); Hatada, Sakada e
Kusata (1980), sugerem que maiores ecras promovem a percepg¢ao de um maior realismo do
contetido e ajudam na sensagédo de presenca.

Outro ponto a considerar, e que podera ter influenciado estes resultados, foi a utilizacdo da
estereoscopia passiva atraves do método anaglifo, pois segundo Boulos e Robinson, 2009; Seabra e
Santos, 2005; Zelle e Figura, 2004; apesar de este sistema ser facil de recriar, € um método em que
a imagem perde grande parte das suas caracteristicas cromaticas originais, podendo,

consequentemente, levar o participante a sentir fadiga (Zelle & Figura, 2004).
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Concluindo, podemos afirmar que os cenarios CIA 3D sédo discriminativos em termos de
padrdo emocional.

Apesar do objectivo do trabalho ter sido cumprido, & que salientar as vantagens e
desvantagens desta investigacéo.

Em relacdo as desvantagens, estas passam pelo longo caminho ainda a percorrer de forma a
encontrar todos os elementos facilitadores e impeditivos, e a forma como estes influenciam a
inducdo de respostas emocionais atraveés da RV (Gorini, Mosso, Mosso, Pifieda, Ruiz, Ramiez,
Morales & Riva, 2009), de forma a criar uma experiéncia completa a fim de satisfazer todos os
objectivos a atingir.

Ja muitos foram os estudos que demonstraram as inimeras vantagens dos sistemas de
projeccao e visualizacdo virtuais (e.g. Botella, Bafios, Garcia-Palacios, Quero, Guillén, & Marco,
2007; Cortés, 2008; Gorini, et al., 2009; Gorini & Riva, 2008).

A RV permite simular uma situacéo real. Através dela pode-se criar modelos experimentais
em suporte informatico de uma situacéo real através da apresentacdo de estimulos e sem o perigo do
mundo real (Widerhold & Rizzo, 2005). Esse poder de simulacéo do real é de extrema importancia
para a Psicologia pois permite um maior controlo por parte do paciente das reac¢bes emocionais, e
também a auto-monitorizacdo das respostas fisioldgicas (Botella, Bafios, Perpifia & Quero, 2001;
Coelho, Santos, Silvério & Silva, 2006; Hodges, Kooper, Meyer, Rothbaum, Opdyke, Graaff,
Williford & North, 1995; Maldonado, 2002; Parsons & Rizzo, 2008; Slater, Pertbaub, Baker &
Clark, 2006).

A RV pode ser utilizada no tratamento de fobias (Botella, Bafios, Perpifia & Quero, 2001);
no tratamento do stress pds-traumatico (Beck, Palyo, Winer, Schwagler & Ang, 2007; Botella,
2008; Difede & Hoffman, 2002;), no comportamento aditivo (Bordnick, Graap, Copp, Brooks,
Ferrer & Logue, 2004; Botella, et al., 2007; Maldonado, 2002;), no tratamento de reac¢do ao stress
(Parsons & Rizzo, 2008; Botella, 2008), na recuperacgao cognitiva de doentes com Traumatismos
Crénio Encefalicos (Christiansen, Abreu, Ottenbacher, Huffman, Masel & Culpepper,1998), no
tratamento de perturbacdes alimentares (Botella, et al., 2007; Maldonado, 2002), na estimulacao de
criancas com paralisia cerebral (Inman, Loge, & Leavens, 1997); com perturbacgdes do espectro
autista (Maldonado, 2002; Strickland, 1997), e ainda, nas perturbacdes intelectuais e do
desenvolvimento (Cheng & Chen, 2010).

Para o futuro, e de forma a contornar a falta de realismo e pregnéncia dos cenarios, fica o
projecto da criagdo dos cendrios com os seus equivalentes reais em 3D, aliando também a paralaxe

negativa, ou seja, 0s objectos a movimentar-se em direc¢éo do participante de forma a aproximar
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ainda mais esta experiéncia das contingéncias da vida real e assim tornando-a cada vez mais

completa.
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Anexos

Figura 1: CIA 3D - cenarios de inducéo emocional para visualizacdo 3D (Agradavel, Neutro e Desagradavel).
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Classifique o estimulo numa escala
de 5 pontos

Figura 2: Protocolo de estimulagdo com os CIA 3D.
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Quadro 1
Médias e Desvios Padrdo das emocdes primarias para os CIA 3D.

Condicdo Emocional Anova
Agradavel Neutro Desagradéavel o "
Média (DP)  Média (DP)  Média (DP)

Interesse  2.93(1.41)  2.47 (1.48)  2.83(1.51) 840 2.89 p= 435
Alegria 25(1.38)  257(131) 0.2 (.55) 41.697 289 p<.001
Surpresa 22(127)  173(129)  2.73(1.60) 3.877 289 p< .024
Anglstia ~ 0.97(1.43) 053 (1.11) 2.6 (1.40) 20.445 289 p< .001
Célera 0.5(1.14)  037(1.03)  2.13(1.78) 15.793 289 p< .001
Nojo 0.23 (.77) 0.2 (.66) 2.47 (1.70) 38.766 289 p< .001
Desprezo  0.83(1.34)  0.37 (.85) 1.77 (1.60) 9.053 289 p< .001
Medo 0.13 (.57) 0.2 (.81) 1.87 (1.68) 22.939 289 p< .001
Vergonha  0.23 (.57) 0.27 (.74) 1.03 (1.33) 7.015 289 p<.001
Tristeza 0.53(1.67) 0.5 (1.14) 3.13(1.33) 46.386 289 p< .001
Culpa 0.23 (.73) 0.3 (1.05) 1 (1.44) 4.372 5 89 p< .016
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5 -

4 -

3

2 4

1 -

0 Interesse Alegria Surpresa Angistia Colera Nojo Desprezo Medo Vergonha Tristeza Culpa
et Agradivel 2.93(1.41) | 2.5(1.38) | 2.2(1.27) | 0.97(1.43) @ 0.5(1.14) | 023(77) | 0.83(1.34) | 0.13(57) | 0.23(.57) | 0.53(1.67) | 0.23(.73)
=@~ Neutro 247(1.48) | 2.57(1.31) | 1.73 (1.29) | 0.53 (1.11) = 0.37(1.03) 0.2 (.66) 0.37(.85) 0.2 (.81) 0.27 (.74) 0.5(1.14) 0.3 (1.05)
——Desagradivel | 2.83 (1.51) | 0.2(.55) | 273 (1.60) | 2.6 (1.40) | 2.13(1.78) | 2.47(1.70) | 1.77(1.60) | 1.87(1.68) | 1.03(1.33) | 3.13(1.33) 1(1.44)

Figura 3: Médias e Desvios Padréo das respostas emocionais para os CIA 3D.
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Quadro 2

Médias e Desvios Padréo do Loading Emocional para os CIA 3D.

Condigdo Emocional Anova
Agradavel Neutro Desagradavel o
Média (DP)  Média (DP)  Média (DP) P
Loading
] 11.30(6.01) 9.50 (7.67)  21.57 (10.57) 18.460 2.89 p<.001
Emocional
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Figura 4: Intensidade das Respostas emocionais para os trés cendarios.
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