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RESUMO ANALITICO
Sendo percecdo comum que o som tem um grande impacto nos jogadores em
videojogos de terror, ele tem como funcdo principal evocar reacoes intensas de medo e
ansiedade, o que intensifica a imersdo do jogador, considerando que influencia a
percecao e a resposta emocional do mesmo.
Foi criada uma dissertacdo com uma componente pratica integrada, de forma a
poder analisar o impacto dos efeitos sonoros de um videojogo de terror relativamente a
imersdo e ao envolvimento do jogador. A andlise tedrica foi feita através de teorias e
estudos de casos anteriores, enquanto a andlise da componente prdtica foi realizada
através de dados biométricos, andlises visuais e um questiondrio no final da experiéncia.
Através destes estudos, foi possivel verificar que a auséncia de som afetou a imersao dos
jogadores, havendo uma frequéncia cardiaca inferior nas sessdoes sem som e uma maior
nas sessoes com som. Relativamente ao registo dos dados verbais e comportamentais,
também houve alguma diferenca, mas nao foi muito significativa, sendo as reacoes
vocais e comportamentais semelhantes. Em relacao ao questiondrio, a presenca de som,
provou que existiu um maior envolvimento por parte dos jogadores aquando de jogar o
videojogo.
Através da andlise dos diferentes dados, foi possivel compreender que a presenca
de som nos videojogos afeta positivamente a imersdo e o envolvimento dos jogadores a

varios niveis.

Palavras-chave: Jogador, imersao, videojogos, elementos sonoros, terror.






ABSTRACT

Being a common perception that sound has a great impact on players in horror
video games, he has as the main role to evoke intense reactions of fear and anxiety, which
intensifies the player's immersion, considering it influences the perception and
emotional response of it.

A dissertation was created with an integrated practical component, to be able to
analyze the impact of the sound effects of a horror video game in relation to the player's
immersion and involvement. The theoretical analysis was conducted through theories
and previous case studies, while the analysis of the practical component was conducted
through biometric data, visual analyzes and a questionnaire at the end of the experiment.
Through these studies, it was possible to verify that the absence of sound affected the
players' immersion, with a lower heart rate in sessions without sound and a higher one
in sessions with sound. Regarding the recording of verbal and behavioral data, there was
also some difference, but it was not very significant, with vocal and behavioral reactions
being similar. In relation to the questionnaire, the presence of sound proved that there
was greater involvement on the part of players when playing the video game.
Keywords: Player, immersion, video games, sound elements, horror.

Through the analysis of different data, it was possible to understand that the
presence of sound in video games positively affects the immersion and engagement of

players on various levels.

Keywords: Player, immersion, video games, sound elements, horror.
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1 INTRODUCAO

O mundo dos videojogos ¢ uma darea que se encontra em constante ascensao e
evolucao, e, por isso, tem havido uma maior popularidade, fazendo com que haja um
maior numero de pessoas a joga-los e, consequentemente, mais pessoas a estuda-los.
Existem também, muitos géneros de videojogos e imensas formas de estes nos ajudarem
a captar a atencao para joga-los. O género dos videojogos de terror ocupa um espaco
distintivo na industria dos videojogos, sendo conhecido pela sua capacidade de evocar
reacOes emocionais intensas e persistentes, como o medo, a ansiedade e o suspense.

Ao longo das ultimas décadas, a evolucdo tecnoldgica permitiu o
desenvolvimento de ambientes de videojogo cada vez mais complexos e realistas, onde
0 som desempenha um papel vital na construcdo de uma experiéncia envolvente e
aterrorizante. Os sons, que incluem desde soundtracks até efeitos sonoros ambientais e
dialogos, ndo apenas complementam os elementos visuais e narrativos, mas também
atuam como catalisadores primdrios na criacdo de uma atmosfera tensa e imersiva.

Estudos tém sugerido que o som, mais do que qualquer outro elemento, é
fundamental para intensificar a imersao do jogador, uma vez que influencia diretamente
apercecio e a resposta emocional (Tafalla, 2007; Usher, 2012; Velloso & Gellersen, 2015).
No contexto dos videojogos de terror, 0s elementos sonoros sdo utilizados de forma
estratégica para manipular a antecipacao e o suspense, criando uma sensacao constante
de incerteza e perigo iminente. A capacidade de um videojogo de terror em capturar e
manter a atencao do jogador, garantindo uma experiéncia de medo continuo, estd ligada
a eficdcia dos seus componentes auditivos.

No entanto, apesar do reconhecimento da importancia do som, ainda existe uma
lacuna significativa na compreensdo de como o som contribui para a imersao e para o
envolvimento do jogador. Este estudo propOe explorar essa dimensdo, analisando o
impacto do som na experiéncia de jogo em videojogos de terror. Além disso, serd
investigado de que forma a integracao destes elementos, influencia a resposta emocional
dos jogadores e a sua predisposicao para se envolverem com o conteudo do videojogo.

Ao compreender melhor o papel dos elementos sonoros na construcao de
experiéncias de terror imersivas, este estudo contribuird para o campo académico da

psicologia do videojogo. Assim, o presente trabalho pretende oferecer uma andlise
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abrangente da relacdo entre som, imersdo e envolvimento no contexto dos videojogos
de terror, estando apresentado em duas fases para a concretizacdo do objetivo principal.

Na primeira fase, vai haver um estudo e pesquisa relativamente ao tema a ser
investigado, englobando a revisdo da literatura e casos de estudo, sendo feita também
uma escolha do equipamento e local mais apropriado para a componente pratica.
Juntamente a estes parametros, vai ser tido em conta que videojogo jogar, o tempo e 0
numero de candidatos necessdrios e o numero de testes a realizar de forma a ter uma
avaliacdo qualitativa favordvel, assim como, que questiondrio realizar no final da
experiéncia.

Na segunda fase, serdo realizadas as experiéncias, no qual irdo consistir, em
candidatos jogarem o videojogo em questdo, escolhido previamente e descoberto por
eles no momento, em dois tipos de sessOes diferentes, com som e sem som. Os
candidatos terdo um sensor de batimento cardiaco no seu peito onde durante
aproximadamente 30 segundos serd captado o batimento médio. Depois enquanto
jogavam o videojogo, o ecra do mesmo sera gravado, para uma melhor avaliacdo de
resposta motora e andlise da mesma. O mecanismo de afericdo escolhido ird verificar
quantas paginas o candidato apanhara durante o tempo de jogo estipulado, sendo o
mesmo mecanismo para os dois tipos de sessdes. Apos o término das sessoes, cada

jogador responderd a um questiondrio, sendo o mesmo para os dois tipos de sessoes.

1.1  Objetivos

O objetivo principal desta dissertacdo € estudar de que forma o0 som nos
videojogos de terror afeta a imersdo e o envolvimento do jogador, através da andlise de
diferentes tipos de dados, como, biométricos, comportamentais e subjetivos. De maneira
a conseguir atingir este objetivo, foram entao definidos os quatro objetivos especificos:

Estudar a revisdo da literatura referente ao tema, ou seja, conseguir entender 0s
estudos que havia na drea, assim como, as diferentes perspetivas referentes ao som e a
experiéncia do jogador e a casos de estudo semelhantes.

Analisar de que forma o som no videojogo de terror afeta a imersao do jogador,

através de dados biométrico, ou seja, através da frequéncia cardiaca.
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Observar as reacdes verbais e comportamentais dos jogadores durante as
diversas sessoes, de forma a compreender a relacdo entre a presenca de som e a atitude
dos jogadores, assim como, 0 numero de paginas coletadas pelos mesmos.

Avaliar o envolvimento dos jogadores através de um questiondrio, de forma a
recolher dados estatisticos e entender de que forma a presenca e a auséncia de som afeta
a experiéncia dos jogadores.

Este estudo visa explorar a experiéncia dos jogadores através da exploracao de
varios campos de estudo, de forma a, no futuro, conseguir obter um conhecimento mais

vasto nesta area e poder abranger outros publico-alvo e videojogos.

1.2 Metodologia

A metodologia utilizada nesta dissertacao, passa por uma revisao de literatura
com o apoio de uma componente pratica, que permite avaliar o impacto do som nos
jogadores no videojogo de terror “Slender: The Eight Pages™. Para tal avaliacdo, vai ser
feita uma experiéncia com um grupo de teste, que corresponde ao grupo com som, € Com
um grupo de controlo, que corresponde ao grupo sem som. Os jogadores irdo jogar o
videojogo de terror “Slender: The Eight Pages”, com som e sem som, onde ird ser
registada a frequéncia cardiaca enquanto jogam, para uma avaliacao da imersdo. No final
da experiéncia, vai ser registado o numero de pdginas que cada jogador coletou e apos
isso, irdo responder a um questiondrio respeitante ao envolvimento do jogador com o

videojogo.

1.3 Estrutura do documento

Esta dissertacao encontra-se organizada em 4 capitulos, em que no 1° capitulo é
feita a introducdo, tracados os objetivos e apresentada a metodologia. No 2° capitulo é
apresentada a revisdo da literatura, onde € explicada uma breve historia do género terror,
¢ contextualizado o género de terror dentro dos videojogos, apresentado os elementos
sonoros presentes nos videojogos e como estes nos afetam, uma breve descricao da
imersdo, e as suas dimensoOes e niveis, formas de envolvimento do jogador com o
videojogo e trés casos de estudo. No 3° capitulo é exposto o desenvolvimento da
componente pratica, onde € delineado o videojogo escolhido, os materiais e programas

utilizados e o numero de participantes, € explicado o processo de realizacao das sessoes,
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0 questiondrio escolhido e a sua posterior andlise, assim como, € feita a andlise do
comportamento do jogador, a andlise do seu batimento cardiaco e o numero de pdginas
coletadas pelos jogadores. No 4° capitulo € realizada a conclusdo da dissertacao, e por

fim, no 5° e ultimo capitulo € apresentada as referéncias bibliogrdficas.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Contextualizac¢do historica do género terror

O género de terror tem as suas raizes no folclore antigo, mitos e supersticoes, onde
historias de monstros, seres sobrenaturais e forcas das trevas foram usadas para explicar
0 desconhecido. Na literatura, a ficcdo gotica surgiu no século XVIII com obras como "The
Castle of Otranto" de Horace Walpole, que é considerado o primeiro romance gotico,
introduzindo elementos de terror e suspense, como castelos assombrados. O século
XVIII viu o surgimento da literatura cldssica de terror, com obras iconicas como
"Frankenstein" de Mary Shelley e "Dracula" de Bram Stoker. Esses romances exploravam
temas de experiéncias cientificas que correram mal, moralidade e criaturas
sobrenaturais, como vampiros. No inicio do século XX, o terror ganhou o0 seu espaco no
cinema com os filmes mudos "The Cabinet of Dr. Caligari” (1920), de Robert Wiene, e
“Nosferatu” (1922), de F. W. Murnau. Adaptacoes cinematograficas dos cldssicos
"Frankenstein" (1931) e "Dracula" (1931), também lancaram as bases para a estética visual
e monstros iconicos que se tornariam sinonimos de terror. A segunda metade do século
XX trouxe a tona o terror psicoldgico, com foco no funcionamento interno da mente
humana e na exploracao de medos e ansiedades, exemplificados pelas obras-primas de
Alfred Hitchcock como " Psycho" (1960) e " The Birds" (1963). As décadas de 1960 e 1970
trouxeram uma onda de exploracao e filmes de terror, incluindo "Night of the Living
Dead" (1968) de George A. Romero e "Halloween" (1978) de John Carpenter, que se
tornaram cldssicos e revolucionaram a representacdo de zombies e assassinos
mascarados. Nas décadas de 1980 e 1990, o terror ressurgiu com franquias como "A
Nightmare on EIm Street", de Wes Cravenand e "Friday the 13th", de Sean S. Cunningham.
Esses filmes popularizaram ainda mais o subgénero slasher e influenciaram os filmes de
terror subsequentes.

A mudanca do milénio trouxe novas abordagens ao terror, com filmes de found
footage como "The Blair Witch Project" (1999), de Daniel Myrick e Eduardo Sdnchez.
Também trouxe a ascensio do cinema de terror asidtico, incluindo filmes como "Ring"
(1998), de Hideo Nakata e "Ju-On: The Grudge" (2002), de Takashi Shimizu, que
introduziu novos sustos e técnicas de narrativa por meio de entidades sobrenaturais. Nos

ultimos anos, o terror nao parou de evoluir, explorando diversos temas como questoes
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raciais, como no filme "Get Out" (2017), de Jordan Peele e trauma familiar, presente no
filme "Hereditary’ (2018), de Ari Aster. A adaptacio do género terror adotou novos
formatos e plataformas de narrativa, incluindo servicos de streaming e séries antologicas
como "American Horror Story" (5 de outubro de 2011 - presente) e "Black Mirror" (4 de
dezembro de 2011 - presente). As raizes do terror na literatura comecaram no século
XVIII, mas, nos videojogos, a sua fama e popularidade aumentaram nas décadas de 1980-
1990 com videojogos como "Haunted House" (1982), criado por James Andreasen e "Alone
in the Dark" (1992), criado por Frédérick Raynal. Esse tipo de videojogos tinha tecnologia
e graficos limitados, o que significava que dependia muito da tensdo atmosférica e do
suspense, enquanto videojogos como "Resident Evil' (1996), desenvolvido pela Capcom
e "Silent Hill' (1999), desenvolvido pela Team Silent tinham énfase em exploracio e
quebra-cabecas. No final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, jogos como "Resident EVil
2" (1998), desenvolvido pela Capcom, "Fatal Frame" (2001), desenvolvido pela Tecmo e
"Silent Hill 2" (2001), desenvolvido pela Konami, introduziram angulos de camara
dinamicos e cutscenes para aumentar a imersao. Em meados dos anos 2000, houve uma
mudanca de cendrio, o que levou ao surgimento de uma jogabilidade mais voltada para
a acdo e aumento da mecanica de combate fazendo com que 0s videojogos misturassem
elementos de terror com sequéncias de acdo com ritmos acelerados. Bons exemplos
disso sdo os videojogos "Dead Space" (2008), desenvolvido pela EA Redwood Shores e
"Condemned: Criminal Origins" (2005), desenvolvido pela Monolith Productions. Os
videojogos de terror psicologico comecaram a aparecer no final dos anos 2000-2010,
onde havia uma énfase na atmosfera psicologica e na imersdo do jogador, uma
diminuicdo no combate e um aumento na manipulacao psicoldgica, que trabalhava com
a insanidade e a percecao do jogador, em videojogos como "Amnesia: The Dark Descent"
(2010), desenvolvido pela Frictional Games e "Outlast" (2013), desenvolvido pela Red
Barrels.

Todos esses avancos e mudancas significativas ao longo da historia do horror nos
videojogos resultaram numa nova era até os dias de hoje, em que os videojogos Indie e
Realidade Virtual (RV) sdo uma coisa popular. A sua ascensio levou a um aumento de
narrativas nao lineares e a exploracdo de métodos nao convencionais de narrativa e
mecanicas de jogo, bem como novas oportunidades para experiéncias imersivas de

terror, reacoes fisiologicas, respostas de medo nos jogadores e o aprimoramento da
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imersio do jogador por meio de ambientes de 360 graus. "SOMA" (2015), desenvolvido
pela Frictional Games, "Layers of Fear' (2016) desenvolvido pela Bloober Team, "Resident
Lvil 7: Biohazard" (2017, modo VR), desenvolvido pela Capcom e "Alien: Isolation" (2019,
mod VR) desenvolvido pela Creative Assembly, sio 6timos jogos que usam muito bem
0s sons ambiente e a atmosfera imersiva. Sem esquecer de mencionar, que alguns
videojogos, como “Resident Evil 2”7 (1998) e “Dead Space” (2008), ficaram tio populares

que levaram a remakes recentemente, “Resident Evil 27 (2019) e “Dead Space” (2023).

2.2 Género terror dentro dos videojogos

Os videojogos servem como uma fonte de diversio, permitindo-nos passar o
tempo e libertarmo-nos momentaneamente da monotonia das nossas rotinas regulares.
Cada vez mais os videojogos obrigam-nos a ter uma maior aten¢do aos pormenores e as
audio cues tornando-nos mais imersos emocionalmente e fisicamente. Atualmente os
videojogos ja se tornaram numa industria gigante, a gerar milhoes. Segundo dados
estatisticos, num estudo feito a 135.273 portugueses, em 2022, cerca de 60% dos
entrevistados declararam jogar jogos online, especialmente durante a semana (Luz,
2024). Apesar de existirem vdrios géneros de videojogos, o género terror, continua a
prevalecer intemporal, pois 0 medo nao € so visual, mas também sonoro. O género de
terror nos videojogos destaca-se pelo seu poder de atrair os jogadores para uma
experiéncia interativa fascinante e cheia de suspense. Mas em particular o género horror-
sobrevivéncia, apresenta uma interacdo complexa de caracteristicas estruturais do
videojogo e jogabilidade de forma envolver os jogadores (Coppins, 2015). Embora vérios
elementos contribuam para o ambiente imersivo, 0 som desempenha um papel crucial
na melhoria do encontro do jogador com o mundo do videojogo.

Segundo o autor Darren, existem alguns elementos que ajudam a criar uma
atmosfera de terror em videojogo, e esses elementos sio: Forte sentido de lugar,
Alteracdes subtis no ambiente; O medo deve ter um proposito, Combate e Som
(McKettrick, 2013). O autor associa que o elemento “Forte sentido de lugar” ¢ um aspeto
que acrescenta atmosfera pelo facto de o jogador estar ciente de que a maioria das
historias de terror se passam em hospitais abandonados, escolas, hotéis ou florestas.
Relativamente ao elemento “Alteracoes subtis no ambiente” o autor conecta a relacdo

entre o facto de o jogador notar que ha algo errado, quando existe o desaparecimento de
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itens, a mudanca de musica e alteracdo do comportamento das personagens. NO
elemento “O medo deve ter um propo6sito”, o autor comenta que o medo tem de vir de
alguém, uma personagem ou de algo no videojogo, seja o cendrio ou a historia em sim. Jd
no elemento “Combate”, o autor explica que o estilo de combate de uma personagem
serd determinado pela localizacdo temporal do videojogo, ou seja, se 0 videojogo se
passar na época medieval, as personagens vao lutar com arcos e espadas. Por ultimo, o
elemento “Som”, o autor exemplifica através do videojogo Max Payne, em que durante
uma sequéncia de um pesadelo em que a personagem tem de seguir uma linha, a tinica
musica de fundo € um bebé a chorar, e se, o jogador cair, 0 bebé comeca a gritar. Isto
resulta numa drea do videojogo muito angustiante (McKettrick, 2013).

Estudos de Ningalei e Huiberts exploram o impacto do som na experiéncia do
jogador em videojogos de terror, examinando como o design de som, a musica e as audio
cues moldam as emocoes, a imersio e a jogabilidade (Huiberts, 2002; Ningalei et al.,
2018). Ao usar elementos de dudio estrategicamente, os designers de som conseguem
instalar medo, antecipacdo e uma sensacdo de perigo iminente, garantindo que os
jogadores fiquem totalmente imersos no mundo aterrorizante do videojogo. Ao
selecionar e compor musicas cuidadosamente, os desenvolvedores de jogos criam uma
paisagem sonora que amplifica a ansiedade, o0 medo e a expectativa do jogador,
aprimorando ainda mais a experiéncia imersiva. Audio cues bem projetadas, ajudam 0s
jogadores a navegar no mundo do videojogo, a antecipar sustos e a reagir em tempo real,
desfazendo efetivamente a linha entre a realidade virtual e a fisica. O som em videojogos
de terror tem um profundo impacto psicoldgico nos jogadores. Por meio do uso
estratégico do som, os desenvolvedores de videojogos exploram os medos primitivos e
exploram a psique humana. Jump scares acompanhados por sons subitos e penetrantes
podem desencadear uma resposta de fight-or-flight (Cannon, 1922; Christina, 2024),

aumentando a frequéncia cardiaca e induzindo uma sensacao de panico.

2.3 Elementos sonoros e como nos afetam

O som nos videojogos evoluiu desde o inicio da década de 1970, tendo sido
influenciado pelo desenvolvimento de tecnologias associadas ao armazenamento de
audio, video e dados. Até 1972, os primeiros videojogos de computador ndo tinham som.

O videojogo, que serviu como marco historico, foi o Pong lancado em 1972 pela Atari
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(Campbell, 2016), que simbolizava ténis de mesa. O videojogo tinha presente efeitos
sonoros quando a bola tocava em cada “raquete” e quando o jogador falhava em apanhar
a bola para mandar para o outro lado. O som tem um papel importante nos videojogos,
pois além de por tensdo e emocdo, este também nos proporciona uma atmosfera que nos
transporta para dentro do videojogo, fazendo com que o0 jogador se sinta mais imerso
(Grimshaw et al., 2013). O design de som tem um impacto enorme nos jogadores e no
videojogo, pois € um dos elementos na criacdo de uma atmosfera imersiva. Além disso,
também facilitam na representacdo realista dos espacos visuais que o jogador navega. O
envolvimento do jogador com o som tornou-se mais sofisticado, exigindo uma maior
atencao, o que leva, em parte, a uma maior dependéncia para as diferentes tarefas de um
videojogo, quer seja melhorar um tempo ou simplesmente obter uma pontuacdo mais
alta (Grimshaw et al., 2013). Existem vdrios tipos de elementos sonoros que podem ser
usados em videojogos, como “Sons ambiente”, “Efeitos sonoros”, “Musica”, “Dobragem”
e “Narracdo e Didlogo” (Adams & Rollings, 2010; Minds, 2023).

Sons ambiente - Estd entre os tipos de dudio mais importantes utilizados nos
videojogos. Isto inclui sons do vento, do chilrear dos passaros ou de dgua a correr para
criar uma atmosfera imersiva (Minds, 2023). A associacio de este tipo de sons realistas
dentro do videojogo, também faz com que haja uma maior nocao de realismo e, acima
de tudo, feedback auditivo (Adams & Rollings, 2010). Por promover um sentido de
realidade e ligacdo emocional, este tipo de dudio ajuda a criar um ambiente envolvente

para os jogadores explorarem e fazer com que sintam que estdo l4.

Efeitos sonoros — Sao o uso mais comum de som para dar vida ao mundo do jogo,
adicionando realismo ao ambiente. Estes efeitos podem variar desde o som de uma arma
a disparar ou uma explosio (Grimshaw et al., 2013), até algo mais simples como 0s passos
do jogador. Os efeitos sonoros podem ser usados para aumentar a tensio, criando uma
sensacao de antecipacio, podendo também serem apresentados regularmente como um
aviso de um perigo proximo, ou até como um indicador de algo para o jogador estar

atento (Adams & Rollings, 2010).
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Musica - E um dos aspetos mais importantes do design de som na narrativa. A
musica € usada para definir o tom de cada cena e geralmente muda de acordo com o que
estd a acontecer no videojogo (Adams & Rollings, 2010). Faixas orquestrais épicas sao
frequentemente usadas para acompanhar momentos intensos e pecas de piano tristes
para adicionar emocdo e atmosfera durante cutscenes. A musica também pode ser usada
para aumentar a tensao durante um combate, para enfatizar certas emocoes dando uma
sensacao de ritmo a narrativa, assim como, para expressar entusiasmo e alegria (Minds,
2023).

Dobragem - E usada em videojogos para dar vida aos personagens e ajudar a
contar a historia. A dobragem ¢ importante em videojogos baseados em historias, pois
ajuda os jogadores a conectarem-se com as personagens com o0s quais estdo a jogar ou
contra os quais estdo a lutar (Minds, 2023). Através das falas das personagens, 0s
desenvolvedores fornecem contexto e emocado que nao poderiam ser alcancados apenas
com o texto. Os dobradores ajudam a trazer as personagens do papel para o ecrd, criando

uma experiéncia envolvente e intima.

Narracdo e Didlogo — Apesar de ambos elementos serem respetivos a falas, sao
duas definicoes diferentes, no sentido em que, narracao serve para adicionar contexto,
assim como, guia e posicionamento no videojogo e didlogo corresponde a interacao
falada entre personagens de um videojogo. Ambos podem existir a0 mesmo tempo nos

videojogos para dar informacdo no videojogo (Adams & Rollings, 2010).

Vdrios sdo os elementos sonoros que nos podem transportar para dentro do ecra,
0 que pode mudar a nossa experiéncia de jogo. Dependendo do som que ouvimos,
podemos associar a diferentes sentimentos, por exemplo, quando ouvimos elementos
sonoros relativos a violinos desafinados ou explosdes repentinas, geralmente a provoca-
nos medo e ansiedade (perlatkociaj, 2019). Elementos sonoros repentinos ou sons de
monstros também nos mantém a alerta (Christina, 2024). E, como mencionado
previamente, pode ocorrer jump scares aos sustos causados pelo medo subito, sendo isto

uma possivel resposta fisioldgica ao ocorrido.
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Quando confrontado com um estimulo indutor de medo, o cérebro desencadeia
automaticamente processos que visam interpretar a situacdo e implementar medidas
para atenuar a ansiedade.

A amigdala cerebral é uma estrutura localizada no cérebro que tem como
objetivo processar as emocoes que sentimos (Clinic, 2023). Considerando que o medo é
uma emocdo muito forte e importante, o nosso corpo pode reagir de diferentes maneiras.
Quando a amigdala recebe a emocao medo, esta vai reagir fortemente alertando outra
area do cérebro, o hipotdlamo, que tem como funcao interpretar o medo que foi sentido
e a contextualizd-lo (McCallum, 2020). Quando a amigdala envia sinais ao hipotdlamo,
ela ativa o sistema nervoso simpadtico, que envia sinais através dos nervos autonomos
para as duas glandulas suprarrenais localizadas acima dos rins. Essas glandulas sdo
responsdveis por bombear a hormona epinefrina, também conhecido como adrenalina,
para a corrente sanguinea. A adrenalina € libertada na corrente sanguinea em resposta
ao stress sofrido pelo individuo. E, como tal, ela vai circular na corrente sanguinea,
fazendo com o corpo do individuo passe por vdrias alteracoes fisiologicas, sendo uma
delas, o aumento do batimento cardiaco. Como observado na Figura 1, todo este
processo, faz com que haja uma maior circulacdo de sangue para os musculos, para o

coracio e outros 6rgios vitais (LeWine, 2024).

Adrenal glands

e Adrenaline

Figura 1 Diagrama da primeira componente do sistema de resposta ao stress '
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Aliados a esses fatores, o individuo passa a respirar mais rapido para absorver o
maximo de oxigénio possivel, e, todo 0 excesso de oxigénio € direcionado para o cérebro,
aumentando o estado de alerta e apurando os sentidos do individuo. Quando isso
acontece, a adrenalina desencadeia a libertacdo de acucar no sangue, também
denominada de glucose, que fornece energia para diversas partes do corpo (LeWine,
2024). Dai sentirmos uma aceleracio de energia no nosso corpo quando sentimos um
stress repentino.

Aintensidade do dudio dos videojogos de terror parece estar associada a reacoes
fisiologicas mais elevadas, como elevados batimentos cardiacos e niveis de cortisol (Ye
Kim, 2023). Toda esta exposicdo faz com que haja uma manifestacio de altos niveis de
stress devido a natureza imersa dos videojogos de terror. Todo o processo de
reconhecimento da emocado até o nosso corpo ativar mecanismos de defesa, € tao rdpido
que muitas vezes reagimos antes de perceber o que estd a acontecer. E, isto, deve-se ao
facto de reagirmos mais rapidamente a estimulos auditivos do que estimulos visuais (Jain
et al., 2015; Jayaswal, 2016; Jose & Gideon Praveen, 2010). Vdrios sio os estudos que

concluem isso, sendo a maior parte deles na drea da medicina.

o~ 0
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Pituitary Gland
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ACTH

Figura 2 Diagrama da segunda componente

do sistema de resposta ao stress?
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O hipotdlamo aciona o eixo hipotdlamo-pituitdria-adrenal (HPA), que é a
segunda parte do sistema de resposta ao stress, como observado na Figura 2, a medida
que a primeira descarga de adrenalina desaparece. As glandulas suprarrenais, a glandula
pituitaria e o hipotdlamo pertencem a este eixo, que dependem de uma cascata de sinais
biologicos, com o objetivo de manter o sistema nervoso simpatico acelerado. O
hipotdlamo liberta a hormona libertadora de corticotropina (HLC), que chega a glandula
pituitdria e causa a libertacdo da hormona adrenocorticotréfica (HACT) se o cérebro
continuar a interpretar algo como perigoso. As glandulas suprarrenais recebem essa
hormona e, como resultado, libertam cortisol (LeWine, 2024). Como resultado, o corpo
permanece altamente atento e estimulado e é desencadeada a resposta de fight-or-flight
(New Hampshire, 2010).

Além de o stress nos poder afetar fisicamente, ele também nos pode afetar
mentalmente. Jogar durante muito tempo, apesar de ser algo que nos possa divertir e
ajudar a relaxar, também ¢ uma atividade que nos pode trazer ansiedade e problemas
mentais (Gillis, 2024). Como descrito previamente, quando o cérebro do jogador entende
que algo mete medo, 0 sistema nervoso vai dar sinais ao corpo, desencadeando sintomas
como stress e ansiedade. E, acima de tudo, pode trazer problemas de saude relacionadas
com a falta de sono, e problemas associados a vida social e até familiar (Alrahili et al.,
2023). Se algum videojogo for jogado em excesso, ao ponto de se tornar obsessio, o
jogador vai ficar viciado, e, vai ter consequéncias como, menos autocontrolo e uma
sobrecarga de sentidos visuais e auditivos, através de sons altos, ritmos acelerados e
imagens intermitentes (Gillis, 2024). Videojogos de terror apresentam elementos de
stress psicologico, que afeta o impacto da saude mental dos jogadores, quando

submetidos aos mesmos (Ye Kim, 2023).

2.4 Imersao

Vdrias sao as definicoes atribuidas a imersao, mas tipicamente € descrita como
“(...) um aspeto fundamental do design de jogos que permite aos jogadores envolverem-
se plenamente num mundo virtual.” (Moldstud, 2024). Imersio também pode ser
definida como “(...) descrever o grau de envolvimento com um jogo.” (Brown & Cairns,

2004) ou até ser definida por “Um estado psicoldgico caracterizado pela percecio de



estar envolvido, incluido e a interagir com um ambiente que proporciona um fluxo
continuo de estimulos e experiéncias.”(Witmer & Singer, 1998).

Apesar das varias definicdes que podem ser atribuidas a imersao, no que toca a
provocar um sentimento de imersdo, no estudo de Miyrd & Ermi, foram feitos
questiondrios a criancas que jogavam videojogos para tentar perceber que pontos eram
mais importantes e tentar entender o que dava mais prazer jogar para ter um uma boa
experiéncia de videojogo (Miyrd & Ermi, 2005). Vdrios foram os pontos assinalados,
como graficos, combate, exploracdo, musica, personagens, entre outros. No entanto, o
que se destacou mais dentro deles todos, foram o estilo e a qualidade audiovisual.
Videojogos com bons grdficos faz com que eles sejam mais atraentes (Mdyrd & Ermi,
2005) e a musica de um videojogo fazer com que a experiéncia imersiva do jogador
aumente e ao mesmo tempo melhore o desempenho do jogador dentro do videojogo
(M&E Journal & M+E Connections, 2024).

2.5 Envolvimento do jogador

Os videojogos podem ser uma atividade que envolve bastante o jogador, e, como
tal, essa atividade consiste numa variedade de experiéncias, que pode ser definida como
game engagement (Laffan et al., 2016). Apesar de serem conceitos relacionados, nio
significam o mesmo (Procci et al., 2018). O game engagement, referente ao envolvimento
do jogador, que € um termo utilizado para descrever a experiéncia subjetiva de um
individuo que estd totalmente envolvido numa atividade, como jogar videojogos (Zheng
& Gardner, 2017).

O estudo de Fox e Brockmyer descreve o desenvolvimento de uma medida de
envolvimento na atividade de jogar videojogos (Fox & Brockmyer, 2013). Neste estudo,
0os autores desenvolvem um questiondrio, denominado de “Game Engagement
Questionnaire” (GEQ), que avalia o potencial impacto de jogar videojogos. O GEQ foi
desenvolvido e testado através do modelo de Rasch, e estudos comportamentais para
garantir que era uma medida vidvel do envolvimento em videojogos. Os itens do
questiondrio foram elaborados para captar diferentes niveis de envolvimento, desde a
imersdo até a dissociacdo. Os autores comecam por definir “Engagement”, que utilizam

como um indicador base de envolvimento no videojogo, e, de seguida, definem 0s
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diversos termos a utilizar no questiondrio, como “Imersdo”, “Presenca”, “Flow”,

“Absorcdo Psicologica” e “Dissociacdo”.

Imersdo — Apesar de este termo ser abrangente e subjetivo, dependendo do
autor, a forma de definir pode ser diferente, como apresentado anteriormente. No
entanto, os autores deste estudo definem imersdo como “Um estado em que o jogador
estd profundamente envolvido no videojogo, mas ainda consciente do ambiente do

mundo real.”(Fox & Brockmyer, 2013).

Presenca — Segundo os autores, presenca € definida como “A sensacao de estar
dentro de um ambiente virtual, perdendo a consciéncia do mundo real.”(Fox &
Brockmyer, 2013). Segundo Cairns, Presenca equivale a Imersdo Total ou Total
Immersion (Brown & Cairns, 2004), cuja definicdo € definida mais aprofundadamente
posteriormente. Considerando que a sensacao de presenca, € uma sensacao passageira,
que a pessoa ¢ induzida a acreditar que estd fisicamente noutro local. No entanto, esta
definicdo pode ser expandida, como mencionado pelo autor Wirth et al, para “Presenca
Espacial”. Os autores definem-na como uma “(...) experiéncia em que a percecio de um
individuo é dominada pelo ambiente mediado, levando-o0 a sentir-se como se estivesse

fisicamente presente nesse ambiente” (Wirth et al., 2007).

Flow - Pode ser considerado um estado de profundo prazer e imersao, onde 0s
desafios e as competéncias sdo equilibrados, levando muitas vezes a distorcao do tempo
e a perda de autoconsciéncia (Fox & Brockmyer, 2013). Este estado tem como base o
estudo do autor Csikszentmihalyi, que afirma que o flow, é uma zona que, quando o
jogador enfrenta um desafio muito grande em relacdo ao seu nivel, ocorre a ansiedade, e
quando o nivel do jogador é muito alto para o desafio, ocorre o tédio (Csikszentmihalyi,
1990). Mas existe outros sentimentos, para além destes e jogar videojogos pode vir
acompanhado de outros sentimentos negativos, como frustracao que faz parte do afeto
negativo, que normalmente ocorre quando o jogador falha em atingir um objetivo ou
simplesmente nao estd satisfeito no estado que a personagem estd. Mas a frente, é

estudado este topico, mas mais aprofundado.
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Absorc¢ao Psicologica — Refere-se ao termo usado para descrever o envolvimento
total na experiéncia presente. Brockmyer e Fox definem como “Um estado de profundo
envolvimento mental onde a consciéncia € alterada e a consciéncia de outros aspetos da

realidade desaparece.”(Fox & Brockmyer, 2013).

Dissociacdo - E um termo associado ao processo mental de desconexio do
mundo real. Também pode designado como estar “(...) desligado dos seus pensamentos,
sentimentos, memorias e ambiente.” (Wiginton, 2024). Além de estes sintomas serem
encontrados em pessoas que foram vitimas de acontecimentos traumadticos, € uma forma
mais severa de absorcao psicologica, onde pensamentos e sentimentos desconectam-se
da consciéncia, e muitas vezes € utilizada como um “coping mechanism”, ou seja, uma

ferramenta ou estratégia para lidar com situacoes de stress (Fox & Brockmyer, 2013).

O envolvimento do jogador com o videojogo € algo que pode ser caracterizado
como uma experiéncia subjetiva, e hd estudos que comprovam que, um maior
envolvimento num videojogo tem o potencial de ser um fator importante do impacto do

videojogo (Fox & Brockmyer, 2013).

2.6 Dimensoes de imersao

A investigacao de Miyrad & Ermi sugere que a experiéncia de um videojogo e a
imersdo no mesmo sao fendmenos multidimensionais e que a imersio € um fendomeno
multifacetado com diferentes aspetos que podem aparecer e ser enfatizados de forma
diferente nos casos individuais de diferentes videojogos e jogadores. Miyrd & Ermi
apresentaram um modelo de modelo de experiéncia de videojogo, focando-se em
diferentes dimensoes de imersio, que derivaram de entrevistar criancas que jogavam
videojogos e 0s seus pais. As trés dimensdes de imersdo identificadas sdo: “Sensory
Immersion”, “Challenge-based Immersion” e “Imaginative Immersion” (Miayrd & Ermi,
2005).

Sensory Immersion — E uma dimensio que se refere as informacoes sensoriais
durante o jogo e estd relacionada com a execucao audiovisual de videojogos. Os grandes

ecras posicionados proximos ao rosto do jogador, aliados a sons de elevada intensidade,
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suprimem eficazmente a informacao sensorial proveniente do ambiente real, resultando
numa concentracao total do jogador no mundo virtual e nos estimulos nele presentes
(Méyri & Ermi, 2005).

Challenge-based Immersion - Esta dimensao baseia-se na interacdo. Esta
sensacao de imersao atinge o seu dpice quando se alcanca um equilibrio adequado entre
desafios e competéncias, que correspondo ao conceito de flow. Os desafios podem
envolver tanto habilidades motoras quanto cognitivas, como 0 pensamento estratégico
ou a resolucdo logica de problemas, sendo que, na maioria das vezes, ambos 0s aspetos

estio presentes em alguma medida (Médyri & Ermi, 2005).

O flow sO6 pode acontecer quando o desafio em questdo corresponde as
habilidades de uma pessoa. Quando o desafio é muito baixo, ocorre o tédio. Se as
habilidades forem insuficientes, uma pessoa pode sentir ansiedade. Tanto o baixo desafio
como as baixas habilidades resultam num estado de apatia. Somente quando o desafio é
exigente e as habilidades sao suficientemente elevadas para estar a altura da tarefa é que
o0 estado de flow pode ser alcancado (Csikszentmihalyi, 1990b; Stavrou et al., 2007). Na
figura abaixo, Figura 3, € possivel observar graficamente o movimento do flow.

Originalmente resultante do estudo das experiéncias com atletas, desde entio

foi ampliado para abranger muitas atividades diferentes, como videojogos.

(High)

Challenges

(Low)

0 (Low) Skills (High) oo

Figura 3 Grdfico da comparacio entre habilidades e desafios de um jogador
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A concetualizacio de flow sofreu modificacdes ao longo do tempo, e (Sweetser
& Wyeth, 2005)adotaram e estenderam o conceito de flow, de (Csikszentmihalyi, 1990b;
Stavrou et al., 2007) que se tornou no modelo “GameFlow”, que consiste em varios
elementos: concentracao; desafio; habilidades; controlo; objetivos claros; feedback;

imersdo e interacdo social (Sweetser & Wyeth, 2005).

A combinacdo de todos estes elementos provoca uma sensacdo de prazer
profundo que é tao gratificante que as pessoas acham que vale a pena gastar muita
energia simplesmente para a poderem sentir (Csikszentmihalyi, 1990a). Cada elemento

consiste num numero variavel de critérios.

O primeiro elemento, Concentracdo, os videojogos devem fornecer muitos
estimulos de diferentes fontes e que valham a pena atender, assim como, devem captar
rapidamente a atencido dos jogadores e manter o foco durante todo o videojogo
(Sweetser & Wyeth, 2005) No caso do Slender, os jogadores devem manter o foco sempre
no Slender, pois ele estd sempre atrds do jogador mesmo sem ele se aperceber, e ao
mesmo tempo tem de conseguir localizar as paginas. Relativamente ao elemento de
Desafio (Martins et al., 2023), os desafios presentes nos videojogos, estes devem
corresponder aos niveis de habilidade dos jogadores, e conseguir proporcionar
diferentes niveis de desafio para os jogadores. Além disso, 0 nivel de desafio deve
aumentar a medida que o jogador avanca no videojogo e aumenta o seu nivel de
habilidade (Sweetser & Wyeth, 2005) E possivel ver isso no Slender pois, a medida que o
jogador vai apanhando mais pdginas, a musica aumenta de ritmo e o Slender vai
aparecendo mais frequentemente e atrapalhando o jogador, tornando-se mais dificil
apanhar as paginas. Dentro do mesmo topico, as Habilidades dos jogadores (Martins et
al., 2023), eles devem poder comecar a jogar sem ler o manual (Sweetser & Wyeth, 2005),
jogar tem de ser divertido e ndo aborrecido. Controlo é um ponto muito importante
(Martins et al., 2023), porque os jogadores tém de sentir uma sensacdo de controlo sobre
as suas personagens e as interacdes no mundo virtual (Sweetser & Wyeth, 2005).
Conseguir controlar partes do videojogo, € vital, pois os jogadores, tem o direito de parar
de jogar quando quiserem, e pOr em pausa, assim como, guardar e sair. Se nio houver

nenhuma dessas opcoes, 0s jogadores vao-se sentir vulneraveis, pois qualquer coisa

30



dentro do videojogo pode acontecer e eles ndo podem controlar. Apesar de no videojogo
Slenderndo haver nada para interagir, a nao ser as paginas, o mesmo da para pausar, mas
nio dd para guardar. Ter Objetivos claros (Martins et al., 2023) desde o inicio do
videojogo é fundamental na orientacio dos jogadores (Sweetser & Wyeth, 2005), pois se
um jogador se sentir perdido no que fazer ou para onde ir, ele vai-se aborrecer e perder
0 interesse e motivacdo para continuar a prosseguir no videojogo. Apesar de muito
simples, o Slenderapresenta um objetivo, que € dado logo no inicio, e que ndo muda, que
¢, apanhar oito pdginas. Juntamente a este ponto, temos o feedback (Martins et al., 2023),
que também € fundamental, também em parte na orientacdo e progresso do jogador
(Sweetser & Wyeth, 2005), pois se ele nio receber nenhum tipo de informacio, eles
nunca vao saber em que ponto estao, seja no caso do Slender, o0 numero de paginas
coletadas, que vai aparecendo a medida que a personagem apanha, ou até noutro jogo,
como Sonic, o numero de anéis apanhados. O ponto fulcral destes elementos € a Imersao
(Martins et al., 2023), pois quando um jogador se diverte e estd empenhado, ele vai estar
menos consciente do que o rodeia e nao ter nocio do tempo (Csikszentmihalyi, 1990;
Sweetser & Wyeth, 2005). Por dltimo, mas nio menos indispensdvel, é o facto de haver
Interacdes sociais (Martins et al., 2023), dependendo do género do videojogo, pode haver
cooperacio e competicio entre jogadores, através do uso de chats (Sweetser & Wyeth,
2005).

Na tabela abaixo, Tabela 1, é possivel ver os diferentes elementos de GameFIlow
e 0 que significa para o jogador (Sweetser & Wyeth, 2005). Conseguir ter estes pontos
todos ou mais de metade deles, € o ideal para conseguir ter uma boa experiéncia ao jogar
um videojogo, no entanto, muitos dos videojogos ndo o tem. O Slender é um videojogo
um pouco antigo, mas isso ndo € um impedimento de ter uma boa experiéncia, pois 0s

jogadores conseguem obter um envolvimento e imersdo, mesmo que seja pouco.
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Tabela 1 Elementos de Gameflow que influenciam a apreciacio dos jogadores

Elementos de Gameflow Significados

Concentracao Os videojogos devem exigir concentracao e os jogadores
devem ser capazes de se concentrarem nos videojogos
Desafio Os videojogos devem ser suficientemente desafiantes e

corresponder ao nivel de habilidades dos jogadores

Habilidades do jogador Os videojogos devem apoiar o desenvolvimento e o

dominio das habilidades dos jogadores

Controlo Os jogadores devem ter uma sensacao de controlo sobre

as suas acoes nos videojogos

Objetivos claros

Os videojogos devem proporcionar aos jogadores

objetivos claros em momentos apropriados

Feedback Os jogadores devem receber feedback apropriado nos
momentos adequados
Imersao Os jogadores devem experienciar um envolvimento

profundo, mas sem esforco, nos videojogos

Interacdo social

Os videojogos devem apoiar e criar oportunidades de

interacdo social

Fonte: (Sweetser & Wyeth, 2005)

Imaginative Immersion - Trata-se da dimensao relacionada com a experiéncia

de jogo, na qual o individuo se envolve profundamente nas narrativas e no universo do

videojogo, ou comeca a sentir empatia por uma personagem ou a identificar-se com ela.

Nos jogos contemporaneos, os mundos, as personagens e 0s elementos narrativos

assumem um papel central, mesmo em titulos que nao se enquadram estritamente na

categoria de RPG. Nesta dimensdo, o videojogo proporciona ao jogador a oportunidade

de exercitar a imaginacao, desenvolver empatia pelas personagens ou simplesmente

desfrutar da fantasia oferecida pelo videojogo (Méyri & Ermi, 2005).
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2.7 Niveis de imersao

(Brown & Cairns, 2004) conduziram um estudo qualitativo no qual
entrevistaram sete jogadores, quatro homens e trés mulheres, e pediram-lhes que
falassem sobre as suas experiéncias ao jogar videojogos de computador. Através dos
resultados deste estudo, descobriram que a imersao € de facto usada para descrever o
grau de envolvimento com um videojogo de computador. Eles identificaram também
uma série de barreiras que poderiam limitar o grau de envolvimento. Essas barreiras
surgiram de uma combinacio de fatores humanos, computacionais e contextuais (por
exemplo, preferéncia do jogador, construcio do jogo, distracdes ambientais). Algumas
barreiras s6 podem ser removidas pela atividade humana, como a concentracdo. Através
da ideia dessas barreiras, os autores desenvolveram um modelo, onde apresentaram
uma classificacdo que categoriza a imersdo na jogabilidade em trés niveis de
envolvimento, indo de “Engagement”, para “Engrossment”, terminando em “Total
Immersion”. Cada nivel de envolvimento s6 é possivel se as barreiras do nivel forem
removidas. A remocao destas barreiras, no entanto, apenas permite a experiéncia e nao
a garante. Este modelo criado € util para destacar potenciais flutuacoes no nivel de
envolvimento. Segundo os autores, pode haver videojogos com um mundo realista e sons

atmosféricos e ainda assim a imersdo nao € conseguida (Brown & Cairns, 2004).

Engagement - L a fase inicial de imersdo onde a atencio do jogador fica
absorvida no videojogo. Durante esta fase, os jogadores ficam cativados pelo mundo do
videojogo e 0s seus elementos interativos.

Dentro desta fase, existem barreiras associadas a preferéncia de videojogo do
jogador de controlos e feedback (Brown & Cairns, 2004). Porque quer seja em videojogos
ou até atividades e comidas, se a pessoa nao gostar de algo, se ndo a cativar, ela ndo vai
querer envolver e criar um compromisso de aprender ou provar. Assim como, se 0
jogador estiver a jogar e as teclas que ele estd a clicar ndo corresponderem exatamente
a0 que ele estd a fazer, ele vai ficar desmotivado e até vai perder o interesse em nao
querer continuar a praticar aquela atividade. Outras barreiras existentes ainda dentro
deste nivel, sdo relacionadas com o investimento e o esfor¢co que os jogadores colocam
no videojogo. Eles passam a focar a sua atencdo na mecanica, nos objetivos e nos desafios

do jogo, deixando de lado as distracdes do ambiente externo. Pois, quando uma pessoa
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se estd a esforcar para fazer algo, automaticamente, estd-se a espera que esse esforco
compense em forma de gratificacdo, recompensa (Brown & Cairns, 2004). Como tal, o
jogador precisa de investir tempo, esforco e atencdo. A medida que o jogador perde a
no¢ao do tempo, pode surgir um sentimento de culpa por ter perdido tempo. Os autores
mencionam também que, um jogador que esteja investido num videojogo, vai querer
continuar a jogd-lo, o que leva a uma experiéncia imersiva superior, o que leva isto ao

proximo nivel de envolvimento, Engrossment.

Engrossment - Segundo (Brown & Cairns, 2004), dentro desta fase, existe a
barreira associada a construcdo do videojogo. Isto ocorre quando os componentes do
jogo se misturam de tal forma que o videojogo tem um impacto direto nas emocdes dos
jogadores.

Considerando que, € nesta fase que os jogadores ficam profundamente
empenhados e totalmente imersos no jogo, existe um grande investimento emocional no
videojogo neste nivel de imersio devido ao tempo, esforco e atencio investidos (Brown
& Cairns, 2004). Este investimento incentiva os jogadores a continuarem a jogar, o que
pode deixa-los “emocionalmente esgotados” quando desistem. O videojogo torna-se o
foco principal da atencdo dos jogadores e tem um impacto direto nas suas emocoes
(Brown & Cairns, 2004). Visto que, nesta fase, os jogadores podem perder a noc¢io do
tempo e o sentido de autoconsciéncia a medida que ficam absorvidos na experiéncia de
jogo, isso significa também que, ficam menos conscientes do que os rodeia. Eles podem
experimentar um state of flow, onde as suas habilidades e os desafios do jogo estao par-

a-par, levando a uma experiéncia focada e agradavel (Brown & Cairns, 2004).

“A Zen-like state where your hands just seem to know what to do and your mind

just carries on with the story (Brown & Cairns, 2004).”

Total Immersion or Presence - Para (Brown & Cairns, 2004), a total immersion é
igual a presence ou presenca. Considerando que, o que o0s jogadores sentem, é algo
subjetivo, cada um deles sente de maneira diferente. Mas, segundo os autores, eles
descrevem esta fase como, isolamento e separacdo da realidade, em que o videojogo é

tudo o que importa.
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E nesta tltima fase, que vém a importancia dos pensamentos e sentimentos dos
jogadores. A barreira associada € referente a empatia e a atmosfera do videojogo.
Segundo (Brown & Cairns, 2004), a empatia € o crescimento do apego, quer seja de uma
personagem ou até de uma equipa, mas nao necessariamente da situacao em que ela se
encontra, enquanto, a atmosfera ¢ o desenvolvimento da construcao do videojogo.
Apesar da atmosfera ser criada pelos mesmo elementos que a construcdo do videojogo,
a relevancia e diferente. Esses mesmos elementos sdo os graficos, o enredo e 0s
elementos sonoros, e, assim como 0s elementos, as caracteristicas dos videojogos, tem
de ser relevantes para as acoes das personagens, assim como, para a localizacdo das
mesmas (Brown & Cairns, 2004). Quanta mais concentracio e atencio é requerida, e
quanto mais esforco € investido, mais imerso o jogador vai ficar, ou seja, quanto mais
atencao ¢ prestada aos elementos de atencdo, como, mentais, Sonoros e visuais, mais
esforco € posto no videojogo, mais imerso um jogador se pode sentir (Brown & Cairns,
2004).

“When you stop thinking about the fact that you're playing a computer game and

you're just in a computer (Brown & Cairns, 2004).”

Nos estudos de (Brown & Cairns, 2004; Fox & Brockmyer, 2013; Jennett et al.,
2008), todos tentaram consolidar teorias relativas a imersao e ao envolvimento do
jogador para descrever a experiéncia subjetiva de videojogo. No geral, todos os diferentes
estudos relativos a imersao indicam que a mesma apresenta as seguintes caracteristicas:
Falta de no¢do do tempo, Perda de nocdo do mundo real e, por ultimo, envolvimento e

sensacao de estar dentro do videojogo (Jennett et al., 2008).

2.8 Casos de estudo

No seu estudo, Velloso & Gellersen, exploraram as expressdes corporais nao-
verbais enquanto jogavam videojogos de terror (Velloso & Gellersen, 2015). Foram
usados dezasseis candidatos para jogar dois videojogos, um de terror, Slender: Eight
Pages, e um custom, que usava 0 mesmo mapa, mas sem a componente de terror,
denominado de Treasure Hunt. Os candidatos foram gravados a usar um fato completo

de captura do movimento de corpo, assim como, um sensor Kinect, e dois sensores, um
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de eletrocardiograma (ECG), que gravava a frequéncia cardiaca, e um de Resposta
Galvanica da Pele (GSR), que gravava a resisténcia da pele. Os autores apresentam que a
experiéncia provocou com sucesso a resposta emocional de medo, que era o desejado, e

isso é possivel ver mediante os sinais fisiologicos graficamente demonstrados.

Sample GSR Curve

Duration Slender Duration TH

Raw GSR Value

Timestamp

Figura 4 Sinais fisioldgicos durante os dois videojogos

Na Figura 4, é possivel ver que no videojogo Slender: Eight Pages, quando
acontece algum evento, existem picos de valores relativamente ao aumento do
batimento cardiaco e a condutividade elétrica da pele, representando uma maior
quantidade de suor, visto pelas linhas vermelhas. No entanto, durante o videojogo
Treasure Hunt, os picos sao praticamente nulos. Estes dois videojogos foram jogados com
som, e, é possivel verificar, que o elemento sonoro, além dos visuais, tem um papel
importante nas experiéncias.

Também dentro dos mesmos parametros, o estudo de Tafalla, trata-se de uma
experiéncia que determina o impacto de soundtracks quando o jogador estd a jogar o
videojogo DOOM (1993), um videojogo de First Person Shooter (FPS) e gore, que se
enquadra dentro do subgénero de terror (Tafalla, 2007). Para uma melhor andlise, 0s
autores dividiram os participantes em dois grupos, um para o sexo masculino e o outro
para o sexo feminino, e dentro desses grupos, houve divisdo entres sessdes com a
presenca e a auséncia de som. Os participantes passavam por vdrias fases, em que
comecavam por estarem parados durante 10 minutos, depois era iniciada a andlise da
pressao sanguinea e da frequéncia cardiaca. Apos isso, os participantes podiam praticar
0 videojogo durante 15 minutos e depois jogd-lo durante 30 minutos. Os autores
relataram que, a frequéncia cardiaca dos participantes do sexo masculino ao jogar o

videojogo com som acelerou significativamente em comparacao com a condicao em que
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ndo havia som, sendo respetivamente os valores em que aceleraram os batimentos
cardiacos em batimentos por minuto (BPM), 10.78 BPM e 7.09 BPM. Jd nos participantes
do sexo feminino, a diferenca ndo foi muito significativa, sendo respetivamente, 9.79
BPM e 8.18 BPM. Jd a pressao sanguinea das participantes femininas era maior nas sessoes
com som do que sem som, sendo respetivamente em milimetros de merctrio(mmHg),
3.49 mmHg e -0.62 mmHg. Com isto, os autores concluiram que a presenca de som,
provocou nos participantes masculinos uma maior excitacdo fisiologica, indicado pela
frequéncia cardiaca, e nas participantes femininas, uma pressao arterial sistolica e
diastolica maior, indicada pela pressiao sanguinea (Tafalla, 2007).

Num outro estudo, Raymond analisa como a existéncia e a inexisténcia de som
afetava as respostas fisicas dos jogadores, através de ondas respiratorias, frequéncia
cardiaca e respiratoria e a temperatura da pele. Foram submetidos ao estudo, doze
estudantes da Universidade de Abertay, na Escocia. Os videojogos utilizados foram
“Osmos”, “FlatOut Ultimate Carnage” e “Amnesia: The Dark Descent”. No videojogo
Osmos, 0 jogador joga como uma particula e tem como objetivo absorver outras
particulas mais pequenas Osmos (2009). Relativamente ao videojogo FlatOut Ultimate
Carnage, ¢ um videojogo de corridas em que o jogador corre contra onze carros
controlado pelo computador, que tem como objetivo demolir os carros (FlatOut:
Ultimate Carnage | Flatoutgame Wiki | Fandom, 2007).J4 o videojogo, Amnesia: The Dark
Descent, é um videojogo de terror, em que o jogador tem como objetivo explorar um
castelo e fugir de monstros (Amnesia: The Dark Descent | Amnesia Wiki | Fandom, 2012).

Para melhor andlise do estudo, houve a divisdo entre dois grupos, com som e
sem som. Os jogadores iam jogando alternadamente, no sentido, em que, 0 primeiro
jogador jogava os trés videojogos com som, 0 segundo jogador, jogava 0S mesmos
videojogos sem som e assim sucessivamente. O autor constatou que, nos trés videojogos,
no geral, 0s jogadores do grupo com som tiveram uma frequéncia cardiaca e respiratoria
superior, em comparacdo aos jogadores do grupo sem som. Focando no terceiro
videojogo, que € o de terror, as frequéncias cardiacas e respiratorias, dos jogadores do
grupo com som, foram consistentemente elevadas ao longo das sessoes. O valor maximo
da frequéncia cardiaca, em batimentos por minuto (BPM), do grupo com som e sem som,
foi respetivamente, 90 BPM e 77 BPM, e o valor minimo, foi 74 BPM e 52 BPM.

Relativamente a frequéncia respiratéria, também em batimentos por minuto (BPM), o
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valor maximo, do grupo com som e sem som, respetivamente, foi 27 BPM e 10 BPM, e o
valor minimo, foi de 16 BPM e 6 BPM. Através das andlises aprofundadas que o autor
realizou, ele concluiu que, considerando que o terceiro videojogo, ndo apresenta luta e

apenas exploracio, o som aumenta a imersio em videojogos (Usher, 2012).

38



3 DESENVOLVIMENTO DA COMPONENTE PRATICA

A componente prdtica foi realizada como apoio a componente teorica, de forma
a ajudar a consolidar a informacdo estudada, e, para isso, foi realizada em dois tipos de
sessdes, com som e sem som, visando obter resultados mais reais. Para tal, foi entao
realizada as sessoes, com 0 apoio de um sensor biométrico, para capturar o batimento
cardiaco e um questiondrio para avaliar o nivel de envolvimento do jogador com o

videojogo.

3.1 Videojogo escolhido

O videojogo escolhido para esta experiéncia, foi Slender: The Eight Pages, um
videojogo de terror jogado em primeira pessoa, de 2012 desenvolvido pela Parsec
Productions, um estudio s6 de um individuo, chamado Mark J. Hadley (Wikipedia). O
objetivo do videojogo €é apanhar as oito paginas que estao espalhadas pelo mapa (The
Slender Man Wiki) que se situa numa floresta que se encontra sempre de noite.

O jogador comeca apenas com uma lanterna e com um objetivo. A lanterna tem
uma bateria limitada, isto quer dizer que, se ela tiver ligada indefinidamente, passado um
tempo comeca a falhar (The Slender Man Wiki). A personagem também consegue correr,
mas ndo infinitamente, pois ao fim de algum tempo, cansa-se, e isso € demonstrado
visualmente, a personagem fica mais lenta e auditivamente, ouve-se ela a ficar ofegante
(Markiplier Wiki).

Existem oito paginas que o jogador tem de apanhar e dez locais pelos quais as
paginas podem estar espalhadas. O mapa ndo ¢ mostrado ao jogador, ele tem de se
orientar maioritariamente pelo caminho de terra existente (The Slender Man Wiki). O
Slender pode capturar a personagem se ele se conseguir chegar muito perto (Game
Content Triggers), assim como, se a personagem olhar durante muito tempo para ele,
pode perder 0 jogo, pois, aparece estdtica no ecra de jogo (Game Content Triggers), que
¢ uma indicacao de proximidade.

Relativamente aos elementos sonoros presentes, o que se destaca mais € 0 som
de ambiente, que é um som lento e ritmico que vai aumentando de intensidade a medida
que a personagem vai apanhando mais pdginas (The Slender Man Wiki). S¢ a partir do
momento que a personagem apanha a primeira pdagina, € que o Slender comeca a

perseguir a personagem (Wikipédia). A medida que o jogador encontra mais paginas, a
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musica ambiente torna-se mais densa, pesada, mas mantendo sempre aquela repeticao

ritmica, de forma a manter o jogador nervoso e atento.

3.2 Materiais e programas utilizados

Para a realizacio desta experiéncia, foram usados vdrios materiais pertencentes
ao Centro de Producio e Recursos (CPR), da Escola Superior de Media Artes e Design
(ESMAD), assim como, alguns materiais pertencentes a autora. Os programas usados
nesta experiéncia foram todos adquiridos pela autora e todas as sessoes realizaram-se
num dos laboratoérios de som da ESMAD.

Relativamente aos materiais utilizados, apenas o monitor usado para jogar foi
facultado pelo CPR. O computador utilizado em todas as sessdes foi um portdtil MSI
Katana 17 BI3VFK-439PT, assim como, para o registo de todos batimento cardiaco, foi um
tablet Lenovo Tab M10. Para os jogadores ouvirem o som, foi utilizado o headset Razer
Nari wireless, para movimento de camara da personagem e selecio de paginas, foi usado
um rato Razer Orochi wireless e para movimentacao da personagem dentro do videojogo
foi usado o teclado Royal Kludge RK61. O sensor de batimento cardiaco utilizado foi o
COOSPO H808S. No que diz respeito aos programas utilizados, o videojogo jogado no
decorrer da experiéncia foi o Slender: The Eight Pages. Para realizar a captura de ecrd, foi
utilizado o programa OBS Studio, para realizar o questiondrio, foi utilizado o Google
Formes, e, por fim, para registar o batimento cardiaco do jogador, foi utilizado o programa

Heartool.

3.3 Participantes

Um total de 46 individuos de diferentes cursos e anos da Escola Superior de
Media Artes e Design em Vila do Conde participaram no estudo. Os 46 individuos
envolvidos, foram divididos em dois grupos, em que 21 individuos com idades
compreendidas entre 19 e 28 anos realizaram a experiéncia sem som e 25 individuos com

idades compreendidas entre 18 e 36 anos realizaram a experiéncia com som.

3.4 Processo da realizacao das sessoes
Todas as sessdes comecavam da mesma maneira, sendo todas feitas em

ambientes controlados, com duracdo de aproximadamente doze minutos. Primeiro, os
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jogadores eram informados de como ia decorrer a experiéncia na totalidade, ou seja, que
iam jogar um videojogo de luz apagada, indicando qual o videojogo em questao, e
dependendo da experiéncia, com som ou sem som, explicando também que iria ser
captado o batimento cardiaco através de um sensor biométrico. Apos isso, era entao
pedido o consentimento do participante para fazer a captacdo dos dados biométricos
necessdrios. Depois era colocado o material para poderem jogar e captar a informacao,
comecando pela banda de batimento cardiaco, situada no meio do peito, e 0 headset, que
dependendo do tipo de sessao, poderia ter ounao o som do videojogo. Seguidamente, era
explicado o objetivo do videojogo e como joga-lo, sendo apos isso, registado durante
aproximadamente trinta segundos, o batimento médio do individuo. As luzes eram
apagadas quando o jogador comecasse a jogar, e 0 ecrd seria gravado. Ao mesmo tempo
que o jogador estava a jogar, estava a ser captado o batimento cardiaco até ao final da
sessdo. Foram evitadas interferéncias exteriores, exceto quando, por parte do jogador,
houvesse alguma duvida sobre a experiéncia. Apos o tempo estipulado, o jogador era
avisado que a sessdo ira parar, pondo em pausa o videojogo, a gravacao de ecra e o
programa de registo do batimento cardiaco. De seguida, respondiam ao questionario
proposto, e, apos o término do mesmo, era dada por terminada a experiéncia. Apos isso,

eram retirados os materiais do jogador, agradecendo ao mesmo, o tempo prestado.

3.5 Questiondrio escolhido

Com o intuito de avaliar o envolvimento do jogador no videojogo, foi utilizado o
questiondrio de um estudo de (Fox & Brockmyer, 2013) denominado de “The
development of the Game Engagement Questionnaire: A measure of engagement in
video game-playing”, onde € avaliado o nivel de envolvimento ou engagement do
jogador, ou seja, para medir até que ponto os individuos experienciam as subescalas
Absorption, Flow, Presence e Immersion no videojogo. O questiondrio tem como base 19
afirmacoes, com tem trés opcoes de resposta, numa escala de Likert, como “Sim”,

& ”

“Talvez” e “Nao”, tendo respetivamente, para cada resposta, uma atribuicao de pontos,
como "Nao” = 1, “Talvez” = 2 e “Sim” = 3. Segundo o estudo de Fox & Brockmyer
mencionado previamente, as vdrias afirmacoes podem ser associadas as vdrias
subescalas de envolvimento ou engagement, como Presenca, Flow e Absorcdo, e

podendo também, uma das afirmacoes ser associada a imersao. Considerando o mesmo
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estudo sobre o envolvimento do jogador, é constatado que € possivel colocar as diversas

fases por ordem de dificuldade, da mais facil de atingir, até a mais dificil, comecando pela

imersdo, passando pela presenca, depois pelo flow e terminando em absorcdo. O

questiondrio foi traduzido para portugueés, a lingua materna da autora, de modo a

englobar todos os jogadores envolvidos na experiéncia. A ordem das afirmacoes, as suas

traducoes e as respetivas associacoes sao as apresentadas abaixo:

10-

11-

12-
13-

14-
15-

16-
17-
18-
19-

[lose track of time — Perco a nocdo do tempo - Presenca

Things seem to happen automatically — As coisas parecem acontecer
automaticamente — Presenca

[ feel different - Sinto-me diferente — Absorcao

[ feel scared — Sinto medo — Absorcao

The game feels real - O jogo parece real - Flow

If someone talks to me, [ don’t hear them - Se alguém fala comigo, nao ouco
- Flow

[ get wound up - Fico nervoso (a)/tenso (a) - Flow

Time seems to kind of standstill or stop — O tempo parece parar — Absorcao
[ feel spaced out - Sinto-me distraido (a) - Absorc¢ao

[ don’t answer when someone talks to me - Ndo respondo quando alguém
fala comigo - Flow

[ can’t tell that I'm getting tired — Ndo consigo perceber que estou a ficar
cansado(a) - Flow

Playing seems automatic — Jogar parece automatico - Flow

My thoughts go fast — Os meus pensamentos vao/mexem-se rdpido -
Presenca

[lose track of where I am — Perco a nocio de onde estou — Absorcao

[ play without thinking about how to play - Jogo sem pensar como jogar —
Flow

Playing makes me feel calm - Jogar deixa-me tranquilo (a)/calmo (a) - Flow
[ play longer than [ meant to - Jogo mais tempo do que pretendia - Presenca
[ really get into the game - Eu entro mesmo no jogo — Imersao

[ feel like I just can’t stop playing - Sinto que nao consigo parar de jogar —

Flow
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3.6 Andlise do questiondrio

Respeitante a disposicdo do questiondrio, este estava dividido em duas partes,
sendo a primeira constituida por seis perguntas relativa a identidade dos jogadores, o
tipo de jogador e ao videojogo em questao. A segunda parte era constituida por dezanove

afirmacoes sobre o envolvimento do jogador com o videojogo.

Relativamente a identidade dos individuos, foi registado a idade dos jogadores,
representada respetivamente pelo Grdfico 1, das sessdes com som, e pelo Grdfico 2, das
sessOes sem som, assim como, o0 género dos mesmos, representado respetivamente pelo

Grafico 3, das sessdes com som, e pelo Grafico 4, das sessdes sem Som.

Idade
25 respostas

4
3 3 3 3

3

2

1 1 1 1

| l l

0
22 23 24 25 26 28 32

18 20 21 36

N

H Numero de jogadores por idade

Grdfico 1 Idades dos jogadores com som

Média das idades dos jogadores com som: x = 25 anos
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Idade
21 respostas

5 5
3
2 I | |
20 22 24 25 26

19

H Numero de jogadores por idade

Grdfico 2 Idades dos jogadores sem som

Média das idades dos jogadores sem som: x = 23.4 anos

Género
25 respostas

= Sim = Feminino =

Gréfico 3 Género dos jogadores com som

28

o



Género
21 respostas

= Masculino = Feminino = Outro

Grédfico 4 Género dos jogadores sem som

Foi questionado também em relacdo aos individuos, o tipo de jogador que eles
eram, tendo trés op¢oes: Casual, Hardcore ou se nao jogam no geral. Um individuo que
se considere casual, joga apenas para se divertir e relaxar de outras atividades (Boyles,
2020). No entanto, um individuo que se considere hardcore, joga porque € apaixonado
por aquela atividade (Boyles, 2020), devido a fatores como, desafios e as conquistas.
Abaixo representado pelo Grafico 5, estdo os tipos de jogadores das sessoes com som, e

pelo Gréfico 6, estdo os tipos de jogadores das sessdes sem som.

Tipo de jogador
25 respostas

m Casual = Hardcore = N3o jogo

Gridfico 5 Tipo de jogador das sessoes com som
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Tipo de jogador
21 respostas

m Casual = Hardcore = N&o jogo

Grifico 6 Tipo de jogador das sessdes sem som

Juntamente ao tema de jogar, foi também abordado que género de videojogos

jogavam, caso eles jogassem. Nao foram registados todos os géneros de videojogos

existentes, apenas foram registados alguns que fossem considerados mais populares

(Morris, 2023) e que se enquadrassem melhor em termos dos videojogos mais jogados

(Juegoadmin, 2023). Estd representado pelo Grdfico 7, os géneros de videojogos

escolhidos pelos jogadores nas sessdes com som, e pelo Grdfico 8, os géneros de

videojogos escolhidos pelos jogadores nas sessdes sem som.

Que género de jogos jogas? (Se ndo jogares, ndo precisas de responder)

19 respostas

Sandbox|

Real-time strategy (RTS)
Shooters (FPS and TPS)
Multiplayer online battle arena...
Role-playing (RPG, ARPG)
Simulation e sports

8 (42,1%)
6 (31,6%)
8 (42,1%)
6 (31,6%)

13 (68,4%)
Puzzers e partygames 8 (42,1%)
Action-adventure 11 (57,9%)
Survival e horror

Platformer

Gréfico 7 Géneros jogados pelos jogadores das sessdes com som
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Que género de jogos jogas? (Se n&o jogares, ndo precisas de responder)

20 respostas

Sandbox

Real-time strategy (RTS)
Shooters (FPS and TPS)
Multiplayer online battle arena...
Role-playing (RPG, ARPG)
Simulation e sports

Puzzers e partygames
Action-adventure

Survival e horror

Platformer

0

8 (40%)
9 (45%)

7 (35%)

9 (45%)
9 (45%)
7 (35%)
10

Grifico 8 Géneros jogados pelos jogadores das sessdes sem som

13 (65%)

12 (60%)

11 (55%)

15

15 (75%)

E possivel verificar que em ambos os tipos de sessoes, a percentagem de

jogadores que joga videojogos de terror, ndo € muito elevado, estando nos dois casos, a

meio da escala, com sete e nove pessoas, respetivamente com 36,8% e 45%.

Respeitante ao videojogo jogado na experiéncia, foi questionado aos jogadores

se eles 0 conheciam e se ja o tinham jogado antes. Ter conhecimento do videojogo e/ou

ja o ter jogado antes, afeta em parte a experiéncia, pois os jogadores podem ou nao se

lembrar de como jogar e 0 que tem de fazer, implicando um melhor desempenho e

tornando os dados menos viaveis.

E possivel observar em baixo respetivamente, pelo Grafico 9, o conhecimento

dos jogadores das sessOes com som, e pelo Grafico 10, o conhecimento dos jogadores das

sessdes sem Som.
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Conhecimento do videojogo "Slender"
25 respostas

= Sim = Nao

Grdfico 9 Conhecimento do videojogo dos jogadores das sessdes com som

Conhecimento do videojogo "Slender"
21 respostas

= Sim = Ndo

Grdfico 10 Conhecimento do videojogo dos jogadores das sessdes sem som

No que toca ao conhecimento do videojogo, em ambas as sessoes, mais de metade
dos jogadores conheciam o videojogo, tendo nas sessdes sem som, atingindo quase 0s
cem por cento, e, nas sessoes com som, mais de metade, com 56%. Nao esquecendo de
reforcar que o conhecimento do videojogo vai afetar inconscientemente o jogador, pois

ndo vai conseguir ser imparcial, e jogar como se fosse a primeira vez.

48



E possivel analisar que em ambos 0s tipos de sessoes, mais de metade dos
jogadores, ndo tinham jogado previamente o videojogo em questdo, portanto, nao
podendo ser possivel comprovar s¢ através dos graficos o conhecimento dos jogadores
em pratica. No Grdfico 11, referente as sessdoes com som, 52,4% dos jogadores nunca
tinham jogado o videojogo e, no Grafico 12, referente as sessoes sem som, 64% dos

jogadores nunca tinham jogado.

Jogado previamente o videojogo "Slender"
25 respostas

&

= Sim = Nao

Grifico 11 Percentagem de jogadores que jogaram o videojogo nas sessoes com som

Jogado previamente o videojogo "Slender"
21 respostas

—

= Sim = Ndo

Grédfico 12 Percentagem de jogadores que jogaram o videojogo nas sessdes sem som
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Referente a 19 questdes do questiondrio do estudo, o valor total sdo 57 pontos,
ou seja, 19 perguntas com opc¢ao de 3 respostas, numa escala de Likert, indo de 1 a 3, ou
seja, 19 x 3 = 57. Analisando cada questdo individualmente, do questiondrio, temos

respetivamente os dados referentes as sessdes com Som e sem Som:

12 questdo (Presenca):

C/S: 64% responderam sim, 12% responderam talvez e 24% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.64 x 3) + (0.12x2) + (0.24 x 1) = 2.4.

S/S:57.1% responderam sim, 33.3% responderam talvez e 9.5% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.571 x 3) + (0.333 x2) + (0.095 x 1) = 2.474.

2% questio (Presenca):

C/S: 40% responderam sim, 16% responderam talvez e 44% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.40 x 3) + (0.16 x 2) + (0.44 x 1) = 1.96.

S/S:57.1% responderam sim, 4.8% responderam talvez e 38.1% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0. 571x 3) + (0.048 x 2) + (0.381x 1) = 2.19.

3% questdo (Absor¢ao):

C/S: 40% responderam sim, 20% responderam talvez e 40% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.40 x 3) + (0.20x2) + (0.40x 1) = 2.

S/S: 9.5% responderam sim, 23.8% responderam talvez e 66.7% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.095 x 3) + (0.238 x 2) + (0.667 x 1) = 1.428.

4% questao (Absor¢ao):

C/S: 36% responderam sim, 16% responderam talvez e 48% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.36 x 3) + (0.16 x 2) + (0.48 x 1) = 1.88.

S/S:23.8% responderam sim, 19% responderam talvez e 57.1% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.238 x 3) + (0.19 x 2) + (0.571 x 1) = 1.665.
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5% questio (Flow):

C/S: 28% responderam sim, 24% responderam talvez e 48% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.28 x 3) + (0.24 x 2) + (0.48 x 1) = 1.8.

S/S: 4.8% responderam sim, 9.5% responderam talvez e 85.7% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.048 x 3) + (0.095x 2) + (0.857 x 1) = 1.191.

62 questao (Flow):

C/S: 40% responderam sim, 16% responderam talvez e 44% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.40 x 3) + (0.16 x 2) + (0.44 x 1) = 1.96.

S/S: 66.7% responderam sim, 4.8% responderam talvez e 28.6% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.667 x 3) + (0.048 x 2) + (0.286 x 1) = 2.383.

74 questio (Flow):

C/S: 44% responderam sim, 24% responderam talvez e 32% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.44 x 3) + (0.24 x 2) + (0.32x 1) = 2.12.

S/S:33.3% responderam sim, 19% responderam talvez e 47.6% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.333 x 3) + (0.19 x 2) + (0.476 x 1) = 1.855.

82 questio (Absorcio):

C/S: 44% responderam sim, 12% responderam talvez e 44% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.44x 3) + (0.12x2) + (0.44 x1) = 2.

S/S: 23.8% responderam sim, 14.3% responderam talvez e 61.9% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.238 x 3) + (0.143 x 2) + (0.619 x 1) = 1.619.

9% questao (Absor¢ao):

C/S: 28% responderam sim, 24% responderam talvez e 48% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.28 x 3) + (0.24x2) + (0.48 x 1) = 1.8.

S/S: 14.3% responderam sim, 14.3% responderam talvez e 71.4% responderam
nio. Transpondo estes dados temos: (0.143 x 3) + (0.143 x 2) + (0.714 x 1) = 1.429.



102 questdo (Flow):

C/S: 24% responderam sim, 20% responderam talvez e 56% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.24 x 3) + (0.20 x 2) + (0.56 x 1) = 1.68.

S/S: 47.6% responderam sim, 9.5% responderam talvez e 42.9% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.476 x 3) + (0.095x 2) + (0.429 x 1) = 2.047.

112 questao (Flow):

C/S: 40% responderam sim, 8% responderam talvez e 52% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.40 x 3) + (0.08 x 2) + (0.52 x 1) = 1.88.

S/S: 42.9% responderam sim, 14.3% responderam talvez e 42.9% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.429 x 3) + (0.143 x 2) + (0.429 x 1) = 2.002.

122 questio (Flow):

C/S: 60% responderam sim, 12% responderam talvez e 28% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.60 x 3) + (0.12 x 2) + (0.28 x 1) = 2.32.

S/S: 66.7% responderam sim, 9.5% responderam talvez e 23.8% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.667 x 3) + (0.095x 2) + (0.238 x 1) = 2.429.

13% questio (Presenca):

C/S: 72% responderam sim, 16% responderam talvez e 12% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.72 x 3) + (0.16 x 2) + (0.12 x 1) = 2.6.

S/S: 66.7% responderam sim, 19% responderam talvez e 14.3% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.667 x 3) + (0.19 x 2) + (0.143 x 1) = 2.524.

142 questao (Absorcado):

C/S: 52% responderam sim, 16% responderam talvez e 32% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.52 x 3) + (0.16 x 2) + (0.32x 1) = 2.2.

S/S: 33.3% responderam sim, 14.3% responderam talvez e 52.4% responderam
nio. Transpondo estes dados temos: (0.333 x 3) + (0.143 x 2) + (0.524 x 1) = 1.809.



152 questio (Flow):

C/S: 64% responderam sim, 4% responderam talvez e 32% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.64 x 3) + (0.04x 2) + (0.32x 1) = 2.32.

S/S: 47.6% responderam sim, 4.8% responderam talvez e 47.6% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.476 x 3) + (0.048 x 2) + (0.476 x 1) = 2.

162 questio (Flow):

C/S: 12% responderam sim, 24% responderam talvez e 64% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.12 x 3) + (0.24 x 2) + (0.64 x 1) = 1.48.

S/S:33.3% responderam sim, 19% responderam talvez e 47.6% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.333 x 3) + (0.19 x 2) + (0.476 x 1) = 1.855.

172 questio (Presenca):

C/S: 48% responderam sim, 8% responderam talvez e 44% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.48 x 3) + (0.08 x 2) + (0.44 x 1) = 2.04.

S/S: 66.7% responderam sim, 9.5% responderam talvez e 23.8% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.667 x 3) + (0.095x 2) + (0.238 x 1) = 2.429.

182 questdo (Imersao):

C/S: 60% responderam sim, 28% responderam talvez e 12% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.60 x 3) + (0.28 x 2) + (0.12 x 1) = 2.48.

S/S: 52.4% responderam sim, 14.3% responderam talvez e 33.3% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.524 x 3) + (0.143 x 2) + (0.333 x 1) = 2.191.

192 questao (Flow):

C/S: 36% responderam sim, 40% responderam talvez e 24% responderam nao.
Transpondo estes dados temos: (0.36 x 3) + (0.40x 2) + (0.24 x 1) = 2.12.

S/S: 23.8% responderam sim, 28.6% responderam talvez e 47.6% responderam
ndo. Transpondo estes dados temos: (0.238 x 3) + (0.286 x 2) + (0.476 x 1) = 1.762.



Soma total das sessoes e respetivas médias:

Comsom:2.4+1.96+2+1.88+1.8+1.96 +2.12+2 + 1.8+ 1.68 + .88 + 2.32 + 2.6 +
2.2+232+1.48 +2.04 +248 +2.12 = 39.04.

x =39.04/25 respostas = 1.5616

Sem som: 2.474 +2.19 + 1.428 + 1.665 + 1.191 + 2.383 + 1.855 + 1.619 + 1.429 + 2.047
+2.002 +2.429 + 2.524 + 1.809 + 2 + 1.855 + 2.429 + 2.191 + 1.762 = 37.282.

x =37.282/21 respostas = 1.7753

Média da subescala Imersao:
Com som: 2.48

Sem som: 2.191

Média da subescala Presenca:

Com som: (2.4 +1.96 + 2.6 +2.04) / 4=2.25
Desvio- Padrao: 0.30

Sem som: (2.474 + 2.19 + 2.524 + 2.429) / 4 = 2.40

Desvio- Padrio: 0.15

Média da subescala Flow:

Com som: (1.8 +1.96 + 2.12 + .68 + 1.88 + 2.32 + 2.32 + 1.48 + 2.12) / 9 = 1.96
Desvio- Padrao: 0.08

Sem som: (1.191 + 2.383 + 1.855 + 2.047 + 2.002 + 2.429 + 2 + 1.855 + 1.762) / 9 = 1.95
Desvio- Padrao: 0.36

Média da subescala Absorcao:

Comsom: (2 +1.88+2+1.8+2.2) /5=1976

Desvio- Padrao: 0.02

Sem som: (1.428 + 1.665 + 1.619 + 1.429 + 1.809) / 5 = 1.59

Desvio- Padrio: 0.16

E pOSSfVQ] examinar que tanto nas sessoes com som como nas sessoes sem som,

ambas as médias ficaram abaixo da média, sendo os valores respetivamente, 1.5616 <2 e



1.7753 < 2, 0 que demonstra que no geral, os candidatos nio tiveram um envolvimento
elevado nas experiéncias.

E possivel observar que as médias das duas primeiras subescalas nas sessoes
com som, sdo relativamente altas, superior a 2, que ¢ a média das possiveis opcoes de
resposta que o jogador poderia escolher. No caso da imersdo € 2.48 > 2 e no caso da
presenca ¢ 2.25 > 2. E possivel também observar que a média das duas ultimas subescalas
nas sessoes com som, sao inferiores a média, ou seja, inferior a 2, sendo entdo os valores
respetivamente, no caso do flow, 1.96 <2 e no caso da absorcao, 1.976 < 2. Considerando
que os candidatos ndo conseguiram atingir valores acima da média nas duas ultimas
subescalas, apesar de terem ficado muito perto da média nas mais dificeis de atingir, o
nivel de envolvimento deles nio foi muito elevado (Antons et al., 2023).

Ja nas sessdes sem som, as médias das quatro subescalas, além de ndo serem
muito altas, duas das subescalas, sdo inferiores a média. No caso da imersio, 2.191 > 2, no
caso da presenca, 2.40 > 2, no caso do flow, 1.95 < 2 e no caso da absorcao, 1.59 < 2.
Considerando que s6 as médias das subescalas imersao e presenca, ficaram acima da
meédia, os jogadores ndo conseguiram ter um envolvimento elevado nas sessoes sem
som, pois nao conseguiram atingir um envolvimento alto nas subescalas mais dificeis de
atingir (Fox & Brockmyer, 2013).

E possivel notar que em ambas as sessoes, 0s desvios-padrao encontram-se
abaixo de 1, sendo respetivamente, nas sessoes com som, 0.30, 0.08 e 0.02, e nas sessoes
sem som, 0.15, 0.36 e 0.16, indicando que os dados estdo muito proximos da média e ndo

se encontram muito dispersos.

3.7 Anadlise verbal e comportamental

Os jogadores aquando da realizacdo da experiéncia, demonstraram vdrias
reacoes e movimentos corporais, voluntarios e involuntarios.

Nas sessdes com som, algumas reacoes exibidas foram as seguintes: Tentar nao
olhar para o Slender, virar as costas (no sentido de ndo saber o que fazer, e ele mete
medo); Guinchos; Gritar; Dizer interjeicdes como “Estd aqui”, “Que medo”, “Aii”, “Ai meu
deus”; Perder-se completamente no mapa; Aborrecimento com o0 tempo entre os
diferentes locais do mapa; Frustracao com a velocidade da personagem; Tentar nao olhar

para o Slender, virar as costas (Sabe que se olhar, afeta); Fugir mal o vé; Baixar a camara
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e fugir (Para uma menor detecio); Apagar vdrias vezes a lanterna (Menor detecio);
Suspirar bastante; Falar muito comigo; Fala muito para o videojogo; Cantar quando se
assusta; Corpo estremecer todo.

Jd nas sessdes sem som, apesar de algumas reacoes serem semelhantes, foram
inferiores em quantidade de exposicao, como: Tentar ndo olhar para o Slender, virar as
costas (no sentido de nio saber o que fazer, e ele mete medo, sabe que se olhar, afeta);
Perder-se completamente no mapa; Guinchos; Interjeicoes como “Ai meu deus”; Corpo
estremecer todo; Clicaram em teclas aleatdrias; Virar as costas (Sabe que se olhar, afeta);
Fugir mal o vé. Considerando os dados verbais e comportamentais, os jogadores
pertencentes ao grupo com som, apresentaram mais sinais verbais e corporais, durante
0 videojogo, em compara¢ao aos jogadores pertencentes ao grupo sem som, 0 que

demonstra que, além dos visuais, 0 som também afetou os jogadores e a jogabilidade.

3.8 Batimento cardiaco
Foi avaliado o batimento cardiaco dos jogadores, de forma a tentar perceber de

que forma, a presenca ou auséncia de elementos sonoros afeta o jogador.

Tabela 2 Comparacio das médias dos dados biométricos dos jogadores

Batimento cardfaco Batimento cardfaco médximo (BPM)
Género (BPM)
Jogadores | dosjogadores Média Desvio Média Desvio
n=46 padrio padrio
[ T** I T** " T** " T**
Comsom Masculino: 77.9 11.02 94.9 19.05
N =25 n=10 82.52 12.11 99.24 15.24
Feminino:n= | 85.36 12.59 101.36 11.98
14
Sem som Masculino: 78.5 7.38 94.64 12.09
N =21 n=14 78.19 7.81 94.48 11.02
Feminino: n = 79 10.95 95 9.35
4

* - Individual

** - Total




E possivel analisar na Tabela 2, que a média dos valores do batimento cardiaco
dos jogadores pertencentes ao grupo com som, sdo superiores aos valores do batimento
cardiaco dos jogadores pertencentes ao grupo sem som, tendo respetivamente, uma
média total de 82.52 BPM e de 78.19 BPM. Relativamente ao batimento cardiaco maximo,
a média dos valores pertencentes aos jogadores do grupo com som, também s3o
superiores em relacdo a média dos valores pertencentes aos jogadores do grupo sem
som, sendo respetivamente, 99.24 BPM e 94.48 BPM. O ponto mais alto nas sessoes com
som, no batimento médio € 113 BPM, que corresponde a um jogador do género feminino,
e no batimento médio maximo ¢ 133 BPM, que corresponde a um jogador do género
masculino. O ponto mais alto nas sessoes sem som, no batimento médio € 95 BPM, que
também corresponde a um jogador do género feminino, e no batimento médio maximo
¢ 117 BPM, que também corresponde a um jogador do género masculino. Analisando por
género, € possivel, verificar que o numero de jogadores do género masculino e o nimero
de jogadores do género feminino sao semelhantes, no grupo com som, nao havendo uma
grande discrepancia, o que faz com que os dados sejam mais homogéneos. Jd no grupo
sem som, existe uma discrepancia muito superior, sendo o numero de jogadores do
género masculino muito maior ao de jogadores do género feminino, o que faz com que
os dados ndo sejam tdo viaveis individualmente. Na Tabela 2, também € possivel analisar
que nos dois tipos de sessoes, 0s jogadores do género masculino, tem uma meédia de
batimento cardiaco inferior, em comparacao aos jogadores do género feminino, assim
como, a média do batimento cardiaco maximo. Nas sessoes com som, € possivel observar
que os jogadores do género masculino, apresentam, uma média individual de 77.9 BPM e
de 94.9 BPM, relativo ao batimento médio e batimento médio maximo, respetivamente,
enquanto, os jogadores do género feminino, apresentam, uma média individual de 85.36
BPM e de 101.36 BPM, respetivamente. Nas sessOes sem som, € possivel observar que os
jogadores do género masculino, apresentam, uma média individual de 78.5 BPM e de
94.64 BPM, relativo ao batimento médio e batimento médio maximo, respetivamente,
enquanto, os jogadores do género feminino, apresentam, uma média individual de 79
BPM e de 95 BPM, respetivamente. Além disso, também € possivel observar que em
ambos 0s tipos de sessdo, no geral, os batimentos médios dos jogadores do género
feminino sdo superiores aos jogadores do género masculino, o que indica um maior

stress. Em ambas as sessoes, e em ambos o0s dois géneros de jogadores, 0s desvios-
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padrdo, sdo altos, o que indica que a amostra precisava de ser maior. Considerando que
o desvio-padrao € uma medida que analisa até que ponto os pontos individuais de um
conjunto de dados estio dispersos a partir da média desse conjunto (Hargrave, 2024), é
possivel observar que, existe uma discrepancia dos diferentes batimentos cardiacos,
quer seja nos jogadores do género masculino e nos jogadores do género feminino.

Aquando da andlise visual dos batimentos cardiacos, foi possivel observar que
nas sessoes com som, a maior parte dos picos observados, foram relativos ao som
ambiente e de quando o Slender aparecia. Ja, na analise visual dos batimentos cardiacos
das sessOes sem som, a maior parte dos picos observados, foram respeitantes ao
ambiente, no sentido em que, 0s jogadores estavam sempre atentos aos seus redores,
porque nao tinham forma de ouvir o Slender, foi também relativo a presenca do Slender
e quando paginas eram coletadas. Concluindo, é possivel observar que em ambos 0s
tipos de sessao, no geral, os batimentos médios dos jogadores do género feminino sao
superiores aos jogadores do género masculino, o que indica um maior stress. E, nas
sessb0es com som, ambos o0s tipos de batimentos cardiacos, sdo superiores,
demonstrando que a presenca de som nos videojogos, aumenta o batimento cardiaco e
0 stress do jogador. Além disso, considerando que o tipo de videojogo escolhido, ndo se
passa muita coisa, no sentido em que, a maior parte do tempo, a unica coisa que o jogador
faz é exploracdo do mapa, segundo o estudo de Usher, 0 som aumenta a imersao no
videojogo (Usher, 2012).

3.9 Pdginas coletadas

No Gréfico 13, apresentado em cima, estd representado graficamente, o nimero
de paginas que os jogadores coletaram, sendo horizontalmente, o numero de jogadores,
e verticalmente o numero de paginas.

Numero médio das paginas coletadas nas sessdes sem som: x = 2.7 paginas

Numero médio das paginas coletadas nas sessdes com som: x = 2.5 paginas
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Grdfico 11 Numero de pdginas coletadas por cada jogador

A média das pdginas coletadas pelos jogadores sao semelhantes em ambos 0s
tipos de sessoes, assim como, a quantidade de jogadores que apanharam 2 e 3 paginas.
Isto pode dever-se ao facto, de o videojogo ter ficado mais dificil, no sentido em que o
Slender, aparece mais vezes ao longo do videojogo. Nas sessdes sem som, apesar de o
numero de jogadores ser inferior as sessdes com som, o numero de pdginas coletadas foi
mais consistente, apresentando uma média superior. Isto pode dever-se a varios fatores,
como conhecimento do videojogo, como mencionado previamente, videojogos com
mecanicas semelhantes, rapidez de aprendizagem, assim como, simplesmente
conhecimento e memorizacdo do mapa do videojogo. Se o jogador se souber orientar
bem pelo mapa, o jogador pode ir diretamente aos pontos especificos nos locais do mapa,
onde as paginas podem estar para coletd-las. Outro fator importante, € o posicionamento
das paginas, pois existem oito paginas para dez locais, no entanto, o jogador pode ter a
sorte de nos primeiros locais, encontrar logo as pdginas. Saber como o Slender funciona,
também afeta bastante, e foi possivel comprovar visualmente nas sessoes, pois ele vai
estar sempre a atrapalhar o jogador, a partir do momento em que este apanha a primeira
pagina.

Houve diversos casos nas sessoes com, em que 0s jogadores foram aos locais,
viram as paginas, mas, devido ao facto de o Slender estar de volta do jogador, e eles
conseguirem ouvir a estdtica que aparece quando ele estd perto, os jogadores
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demoravam mais tempo para conseguir apanhar as pdginas. Nos casos sem som, como
0s jogadores ndo ouviam a estdtica, ndo tinham tanta nocdo do quao perto o Slender
poderia estar, e por vezes sO olhavam ao seu redor, e ndo viam nada, e coletavam as
paginas com mais confianca. A estdtica s¢ aparecia quando o Slender estava a uma certa
distancia do jogador, aumentando de frequéncia, a medida que o jogador coletava mais

paginas.
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4 CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

Utilizando uma abordagem que combina uma andlise tedrica com uma
componente pratica, este estudo teve como objetivo examinar o impacto do som na
imersao e envolvimento do jogador em videojogos de terror, mais propriamente do
videojogo Slender: The Eight Pages.

Foram realizados dois tipos de sessoes, um de teste e um de controlo, sendo
respetivamente, sessoes com som e sem som, onde houve o registo da analise verbal e
comportamental do jogador, assim como o registo do batimento cardiaco. No final das
sessoes, foi solicitado aos jogadores que respondessem a um questiondrio de forma a
poder avaliar o envolvimento deles com o videojogo, e consequentemente, 0 impacto
dos elementos sonoros na experiéncia. Durante o decorrer do videojogo, o jogador tinha
como objetivo coletar paginas, de forma a poder escapar do inimigo, tendo sido esse o
meétodo de afericao escolhido.

Foi feita a andlise de tudo o que foi gravado e recolhido, de forma a obter uma
analise o mais completa possivel. Através dos resultados da andlise dos dados recolhidos,
criou-se representacoes visuais para os diferentes dados, assim como, para os diferentes
valores associados. Através destas representacoes visuais, foi feita a avaliacao dos efeitos
sonoros na imersdo e envolvimento do jogador, comparando as duas condicoes, com
som e sem Som.

A andlise dos dados biométricos, particularmente o batimento cardiaco, revelou
que as sessOes com som resultaram numa maior frequéncia cardiaca, indicando uma
resposta emocional mais intensa comparativamente as sessoes sem som.

J4 referente ao questiondrio, através da andlise do mesmo, verificou-se que 0s
candidatos reportaram um nivel de envolvimento semelhante em ambos os tipos de
sessoes, tendo nas sessoes com som valores mais perto da média nas subescalas mais
dificeis de atingir, o que indica apesar de pouco notdvel, um maior nivel de envolvimento.

Adicionalmente, a andlise comportamental e verbal, embora ndo tdo relevante,
também indicou diferencas na forma como os jogadores reagiram em ambientes com e
sem som.

Relativo ao numero de pdginas coletadas, foi possivel analisar que, nas sessoes
com som, a média dos resultados obtidos foram superiores, em relacao aos dados das

sessOes com auséncia de som.
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Através das diferentes andlises, foi possivel verificar que o som ¢ um ponto
importante para criar uma atmosfera imersiva e envolvente e melhorar a experiéncia dos
jogadores nos videojogos.

Numa possivel investigacdo futura, poderd ser explorado mais em pormenor
este tema, noutros videojogos com outros designs de som mais complexos, onde
encontros com inimigos influenciariam o impacto fisiologico do jogador na imersdo e

envolvimento do mesmo.
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