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Capitulo 11

Uma andlise do impacto emocional e
fisiologico da realidade virtual imersiva no
contexto da defesa dos direitos dos animais

Miriam dos Santos Nunes, Paulo Victor de Farias Dantas,
Gabriela Zubaran de Azevedo Pizzato, Jocelise Jacques de Jacques,
Underléa Miotto Bruscato e Fabio Pinto da Silva

RESUMO

A realidade virtual imersiva (RvI), por meio da sensagao de pre-
senca no ambiente sentida pelos usuarios, vem se mostrando um
importante instrumento para a mudanca de comportamento. A
presente pesquisa teve como objetivo analisar a experiéncia do
usuario no uso da realidade virtual imersiva no contexto da defe-
sa dos direitos dos animais. O experimento avaliou 12 voluntarios
de ambos os sexos, separados em dois grupos de 06 pessoas, for-
mando um grupo intitulado “de controle (A)" e outro “experimen-
tal (B)". Foram apresentados a ambos audiovisuais, com o propo-
sito de elicitar emocoes positivas e negativas, ligados a questao
de direitos dos animais. O grupo A assistiu ao conteudo em pla-
taforma nao imersiva (tablet), enquanto o B fez uso de o6culos de
realidade virtual imersiva. A coleta de dados foi realizada apds a
visualizagcao de cada video, por meio de monitoramento de fre-
quéncia cardiaca, aplicagcao de questionario (baseados na escala
PANAS) e entrevista. Os resultados apontam que, tanto o conteudo
nao imersivo, como o em realidade virtual imersiva, provocaram
reacdes emocionais e fisioldgicas nos participantes. Observou-se,
no entanto, que o grupo B relatou com maior intensidade a ocor-
réncia de emocdes positivas e negativas, bem como, teve altera-
coes de frequéncia cardiaca de maior amplitude em comparacao
ao grupo A.

Palavras-chave: design emocional, medicdao de emocdao, realidade virtual
imersiva, direitos dos animais.

1 INTRODUGAO

O ser humano pode ser afetado, de forma positiva ou negativa,
pela imagem de um acontecimento presente, passado ou futuro
(DAMASIO, 2003). Emocdes e sentimentos, experimentados e ex-
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pressos, permitem a percepcao, o conhecimento e a classificacao
da realidade de uma determinada forma e sentido - imagens da
realidade podem ser associadas a emocdes agradaveis (positivas),
ou desagradaveis (negativas) (DIAS, 2007).

A realidade virtual imersiva ou simplesmente RvI simula a reali-
dade por meio da tecnologia. A interagao do usuario com equi-
pamentos provoca o sentimento de presenca fisica capaz de for-
necer significacao de um universo real e gerar emocdes muito
proximas da realidade ao espectador (KIRNER, 1999). A participa-
cao dos designers é fundamental no desenvolvimento de conteu-
do para a RVI. Este profissional tem um amplo campo de trabalho
para aplicar os conhecimentos de design emocional em proje-
tos que envolvam ensino ou entretenimento envolvendo esta
tecnologia. Informacdes recorrentes de experiéncias com pro-
dutos contribuem para que os projetos possam melhor atender
as necessidades e desejos do publico-alvo, até mesmo, de forma
inovadora e competitiva (DESMET, 2005; TONETTO, COSTA, 2011). De
acordo com Cheng e Wang (2011), a informacao se torna mais
compreensivel devido a estimulacao dos sentidos com a RVI. Des-
ta forma, o usuario de RvI pode aplicar com sucesso os conheci-
mentos adquiridos na vida real. Para Norman (2008), o simples
pensamento sobre determinadas acdes, situagcdes ou problemas
podem evocar emocoes - “tudo o que fazemos tem, ao mesmo
tempo, um componente cognitivo e um componente afetivo e o
estado afetivo, quer seja positivo ou negativo, muda a maneira
como pensamos” (NORMAN, 2008, p.45).

O objetivo do presente estudo foi avaliar o impacto emocional
e fisiologico de tecnologias de RvI no contexto da exibicao de
conteudos ligados a sustentabilidade, com foco nos direitos dos
animais. Para esse proposito se realizou um experimento com-
parativo, do tipo entre sujeitos (between subjects), onde conteu-
dos foram apresentados a dois grupos e assistidos em diferentes
meios: (1) o grupo experimental, em Realidade Virtual Imersiva; e,
(2) o grupo de controle, em uma tela sensivel ao toque (touchs-
creen) de um dispositivo movel. Apods a visualizagao dos videos,
foram realizadas medicdes de frequéncia cardiaca e aplicados de
questionario de autoavaliacao, a fim de para verificar diferencas
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significativas entre as experiéncias dos grupos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

De modo a contextualizar o problema abordado no presente tra-
balho, apresenta-se a seguir fundamentacao tedrica do estudo,
com foco nas emocgodes elicitadas no uso da realidade virtual, no
contexto da tematica envolvendo os direitos dos animais.

2.1 Emogodes na experiéncia de uso da realidade virtual imersiva

O termo projetar para experiéncias pode ser considerado como
um processo, com a intencao de prever e controlar respostas
emocionais nas interacdes entre usuarios e produtos. Segundo
Desmet (2009), o processo de design com foco nas emocgoes en-
volve a participacao do usuario no projeto de se utilizar de técni-
cas exploratorias.

A RvI compreende tecnologias que possibilitam inserir o usuario
em um ambiente virtual, dando-lhe a sensacao de presenca na-
guele ambiente. Mikropoulos (2006) observou em um estudo que
a sensacao de presenca em ambientes virtuais de aprendizagem
aumenta a motivacao e o envolvimento dos alunos no processo
de aquisicao de conhecimento. Neste contexto, os equipamen-
tos tecnoldgicos sao usados buscando despertar a consciéncia do
usuario por meio de aplicativos que proporcionam experiéncias
interativas imersivas capazes de conduzirem a experiéncia emo-
cional, evocando sentimentos e emoc¢des (HEKKERT, 2006).

Pesquisadores do assunto, apontam que a emoc¢ao pode ser men-
surada. Os autores Bock, Furtado e Teixeira (2002) afirmam que a
emoc¢ao acontece por uma experiéncia interna que € percebida
pelas reacdes no organismo. Emocdes agradaveis, por exemplo,
trazem beneficios fisicos importantes, como o relaxamento do
corpo. Por outro lado, emogdes negativas, como raiva, medo, an-
siedade, tristeza e até mesmo o choro, induzem o aumento da
frequéncia cardiaca, da pressao arterial, entre outras alteracdes
prejudiciais ao organismo (LEVENSON, et al., 1990; oHMAN, 2000). Por
esta razao, reacgdes fisiolodgicas (ndao-verbais) sao utilizadas para a
Mmensuracao da emocgao, assim como, as verbais (ferramentas de
autorrelato, diarios, entrevistas).
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Um dos principios que estuda a avaliagcao das emocdes é a Te-
oria dos Appraisals, baseada na teoria cognitiva das emocoes e
introduzida no Design por Desmet (2002), onde uma emo¢ao em
particular é elicitada pela avaliacao (appraisal) de um evento ou
estimulo (DESMET, 2002). Por meio da compreensao desta avalia-
cao e emocoes resultantes, o designer pode projetar para desper-
tar ou evitar emocdes especificas (DESMET, 2002; DEMIR et al.,, 2009).

Com base nestes conceitos, entidades (publicas e privadas) que
defendem os direitos dos animais vém usando a tecnologia da
RVI para educar e conscientizar as pessoas em relacao a temas
importantes, como o meio ambiente e a sustentabilidade.

2.2 Direitos dos animais

No inicio dos anos 1990, a FAO, Organizacao das Nacdes Unidas
para Alimentacao e Agricultura, lancou sua concepgao sobre sus-
tentabilidade para contemplar a garantia da obtencao e satisfa-
cao continuadas das necessidades humanas para a geracao atual
e para as futuras geragcoes. A FAO desenvolveu toda uma politica
em prol do bem-estar animal (FA0, 2013).

A abordagem do tema direitos dos animais nao diz respeito so-
mente ao consumo ou nhao da carne, mas a forma de evitar o
sofrimento destes seres no processo de criacao para o abate. Con-
forme dados do Forum Nacional de Protecao e Defesa Animal
(FNPDA)', uma série de praticas cruéis ainda sao usadas no Brasil.
Uma delas, por exemplo, € o corte, sem anestesia, dos dentes de
leitbes com menos de sete dias de vida, com o argumento de
prevenir ferimentos nas mamas das porcas parideiras. Felizmen-
te, porém, esse método é proibido em paises da Uniao Europeia
desde 2003. Outra conduta questionavel, é a castracao de filhotes
machos (também sem anestesia), na primeira semana de vida,
com a justificativa de evitar o odor dos hormoénios masculinos na
carne de animais abatidos. Porém, paises como Dinamarca e Ale-
manha aplicam analgésicos nos animais antes do procedimento.
A UE ja esta trabalhando para que a pratica de castracao sem
anestesia seja abolida (sANTOS, 2019, p. 30).

1 O Férum Nacional de Protecdo e Defesa Animal (FNPDA) € a maior rede de
protecao animal do Brasil, com mais de 130 entidades afiliadas em todas as
regides do pais. Atua ha quase duas décadas em prol dos animais.
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A industria de carne suina no Brasil também se utiliza do confi-
namento das porcas parideiras em gaiolas estreitas que impos-
sibilitam a movimentacao. Conforme dados do FNPDA, cerca de
99% das fémeas desta espécie sao mantidas nestes cativeiros por
toda a vida. Algumas, senao todas estas praticas podem ser des-
conhecidas do publico em geral, e isto foi considerado um fator
de medicao de emocodes positivas e negativas na comparacao en-
tre tecnologias.

Praticas como estas evidenciam a demanda pela conscientiza-
cao dos direitos dos animais. Uma das alternativas para promo-
ver esta compreensao € por meio da empatia. Emocao, esta, que
pode ser potencializada com a tecnologia da realidade virtual
foco desta pesquisa.

3 METODO

A fim de contribuir com o tema da defesa dos animais, foi rea-
lizado um experimento onde os participantes assistiram a dois
diferentes videos curtos de 360° nos quais animais sdo exibidos,
respectivamente, em condicao de cativeiro e liberdade. Seguindo
os moldes de experimentos between subjects, dividiram-se os
participantes em dois grupos: o grupo de controle e o grupo ex-
perimental. Os participantes do grupo de controle, assistiram aos
videos 360° em um tablet com tela sensivel ao toque (touchscre-
en), enguanto os do grupo experimental, acessaram o conteudo
por meio de oculos de realidade virtual imersiva. Durante todo o
experimento a frequéncia cardiaca dos participantes foi monito-
rada pelos pesquisadores por um monitor de frequéncia cardiaca.
Ao final da exibicao de cada video, foram aplicados questionarios
de autoavaliacao.

Para a realizacao do estudo, foram recrutados 12 voluntarios, ao
longo de dois dias, abordados aleatoriamente nas instalacoes da
Escola de Engenharia e da Faculdade de Arquitetura da UFRGS.
Os participantes recrutados foram encaminhados a uma sala da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, onde foi explicado
0 ensaio a ser desenvolvido e assinado por eles um Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). Conforme a sequéncia de
recrutamento, formou-se dois grupos, de 6 participantes cada. O

209



grupo de controle recebeu numeros impares para identificacao
posterior, e o de realidade virtual, nUmeros pares.

O protocolo seguido durante o experimento foi o mesmo para
ambos os grupos, com excecao do meio de exibi¢cao utilizado
para apresentar o conteudo audiovisual. Conforme mostrado na
Figura 1, os participantes do grupo de controle tiveram acesso
aos videos 360° através de um tablet de 9,7 polegadas com tela
sensivel ao toque (touchscreen). Nesta condicao, a exploragao do
ambiente 360° dos videos pode ser realizada girando o disposi-
tivo ou passando o dedo na tela touchscreen. Os participantes
do grupo experimental assistiram aos videos com oculos de rea-
lidade virtual imersiva Oculus Go. Nesta condicao, os participan-
tes vestem o Oculus Go, imergindo-os visualmente no ambiente
virtual exibido no dispositivo, e isolando-os do ambiente real no
qual se encontram. A exploracao do ambiente 360° dos videos é
realizada de forma natural ao usuario, girando a cabeca e o tronco.

Figura 1 - Estrutura do experimento
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Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019)

Antes de iniciar o ensaio, um medidor de frequéncia cardiaca foi
acoplado ao dedo anelar (ou dedo minimo) dos participantes,
para o monitoramento durante todo experimento. Além disso, os
participantes foram instruidos com relagcao ao uso do respectivo
dispositivo de exibicdo. Para isso, foi apresentado um video 360°
fora do contexto da tematica do estudo, para familiarizacao do
participante com a tecnologia (video inicial de familiarizacao). O
video em questdo, denominado Dominica River 360° - 4K River
Meditation for Daydream, Oculus, Gear VR, do canal Waterlust,
esta disponivel no Youtube (https://youtu.be/booge_h7rag). O tre-
cho utilizado consiste nos dois primeiros minutos de uma cena

de um riacho correndo em meio a uma mata.
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Na sequéncia, os participantes foram convidados a preencher o
questionario preliminar, composto por 3 itens demograficos, 3
itens sobre o uso de tecnologia e 4 itens com relacdao a questoes
ambientais e de protecao animal. A partir dai, deu-se inicio a exi-
bicdo dos videos 360° do experimento.

O primeiro video apresentado € uma producao da ong Animal
Liberation, chamada “Pig Truth” (em portugués, “Verdade Suina”),
de trés minutos e meio de duracao, disponivel online no Youtube
(https://youtu.be/y6ebxXaoqvl). O video comeca mostrando, de
um ponto de vista subjetivo, ativistas entrando em um criadouro
de porcos, com a insercao do espectador em gaiolas onde estes
sao mantidos.

O segundo video 360° do experimento € uma producao da Be-
autiful Destinations intitulada “Swimming Pigs of the Bahamas
in 360" (em portugués, “Nadando com os porcos das Bahamas
em 360 graus”), com 4 minutos de duracao, disponivel na pagina
do canal (https://youtu.be/4Y9DwxJI7cU). Nele sdo exibidas cenas
de porcos selvagens que vivem na ilha Pig Beach, uma ilha de-

sabitada localizada em Exuma, nas Bahamas. O video coloca o
espectador num ponto de vista subjetivo, entre os animais, que
em alguns casos passam perto ou até mesmo interagem com a
camera (no caso, o espectador).

As sessoes de cada participante foram fotografadas, e os volunta-
rios foram encorajados a expressar, em voz alta, suas impressoes
(técnica think-aloud) durante a exibicao dos videos 360°. Apos a
exibicao de cada video, os participantes foram convidados a fazer
uma autoavaliacao de seu estado emocional, preenchendo um
guestionario baseado na ferramenta PANAS (WATSON; CLARK; TELLE-
GEN, 1988). Neste questionario os participantes indicam em uma
escalade 1 a5 aintensidade com que sentiram as emocodes lista-
das na Tabela 1, sendo 1 “Nada ou muito ligeiramente”; 2 “Pouco”;
3 “Moderadamente”; 4 “Bastante”; e 5 “Extremamente”. Ao final do
experimento, realizou-se ainda uma entrevista semiestruturada
com perguntas abertas, dando aos participantes a oportunidade
de elaborar sua autoavaliacao.

Para verificar o impacto fisioldogico, monitorou-se a frequéncia
cardiaca (Fc) dos participantes, que fornece informacdes sobre o
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sistema circulatorio e as condicdes gerais do individuo. A FC pode
ser medida através da palpacao de uma artéria, (hormalmente a
radial) ou através de aparelhos eletrénicos. Elevacdes nos padrdoes
de FC sugerem alteragcdes emocionais, como a ansiedade, pois au-
mentam o estimulo simpatico (POTTER; PERRY, 2013). Em relacao
aos valores de referéncia da Fc, foram adotados padrdes de 60 a
90 bpm (POTTER; PERRY, 2013).

O monitoramento da frequéncia cardiaca foi realizado com um
sensor oximetro de pulso controlado por um microcontrolador
Arduino (Figura 2). Uma vez afixado no participante, a medicao
da frequéncia cardiaca se da de forma automatica apods alguns
segundos, e segue atualizando continuamente. Para verificar o
impacto fisiologico, por meio da frequéncia cardiaca, realizou-se
uma amostragem, anotando a frequéncia cardiaca indicada em
trés momentos de cada video exibido, respectivamente, nos se-
gundos iniciais, no meio e ao final do video. Para fins de analise
comparativa, calculou-se a média das duas ultimas leituras (meio
e final), visto que no inicio do video ainda poderia haver algum
efeito residual do video anterior.

Figura 2 - Oximetro de pulso baseado em Arduino

Microprocessador Arduino com sensor oximetro de pulso (a), e sensor co-
nectado em participante (b). Fonte: Autores (2019)

4 RESULTADOS

O experimento descrito foi realizado nos dias 14 e 16 de agos-
to de 2019 nas instalagdes da Faculdade de Arquitetura e da
Escola de Engenharia da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS). Entre os participantes recrutados estavam inclu-
idos estudantes de graduacao, estudantes de pds-graduacao e

servidores publicos.
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4.1 Perfil dos Participantes

O questionario aplicado antes do inicio do experimento permi-
tiu tracar o perfil dos participantes. Os resultados mostraram que
50% (n = 6) dos participantes tinham entre 16 e 25 anos, 33,3% (n
= 4) entre 26 a 35 anos, e 16, 7% (n = 2) entre 36 e 55 anos. Com
relacao ao género dos participantes, 58,3% (n = 7) se declararam
do sexo feminino e 41,7% (n = 5) do sexo masculino. Em rela-
cao ao nivel de escolaridade, 58,3% (n = 7) possuem graduacao
completa, 25% pos-graduacao e 16,7% ensino meédio (graduacao
em andamento).

Na segunda parte do questionario inicial, que averiguou a afini-
dade com tecnologia e inovacao, verificou-se que todos os parti-
Cipantes se consideram pessoas que acompanham as inovagdes
tecnologicas. Todos, com excecao de um participante, ja tinham
ouvido falar de videos 360° antes de participarem do experimen-
to, e 75% (n = 9) ja haviam feito uso prévio de alguma tecnologia
de realidade virtual imersiva.

Na terceira parte desse mesmo questionario, os participantes fo-
ram indagados com respeito a questdoes ambientais e de prote-
cao dos direitos dos animais. Questionados como classificariam
seu envolvimento com questdes ambientais, em uma escala de
1 a5, na qual 1 corresponde a “nada envolvido” e 5 a “muito en-
volvido”, 75% (n = 9) dos participantes responderam com 4 ou 5,
engquanto os trés restantes responderam com 2 ou 3. Comparan-
do os dois grupos, verificou-se, com base na média das respostas
dadas, que o grupo de controle (média = 4,3) relatou um maior
envolvimento com questdées ambientas do que o grupo experi-
mental (média = 3,5).

Outro aspecto verificado, foi a presenca de animais de estimacao
no ambiente doméstico dos participantes. A maioria, 83,3% (n =
10), relatou conviver com animais de estimacao, sendo estes caes
ou gatos. No que tange o consumo de produtos de origem ani-
mal, apenas 25% (n = 3) responderam “nao” ou “‘com restricdes”.
Estes, além de nao comerem carne, também informaram evitar o
consumo de outros produtos dependentes do abate de animais.
Por ultimo, foram questionados sobre a preocupagao com a ori-
gem do alimento que consomem. Os resultados mostram que
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75% (n = 9) tém essa preocupacao frequentemente, enquanto os
demais 25% (n = 3) apenas “as vezes'.

Apos a aplicacao do questionario inicial, os participantes foram
expostos aos Videos 1 e 2 do presente estudo (Figura 3), durante
0s quais se realizou a anotagcao da frequéncia cardiaca e, ao final
de cada um, aplicou-se um questionario PANAS.

Todos os participantes, com excecao do numero 6, assistiram aos
videos do experimento integralmente. O participante n° 6, do
grupo experimental, ndo conseguiu assistir ao Video 1 (porcos
em condicao de cativeiro), solicitando a interrupgcao do mesmo
ainda nos primeiros 5 segundos de exibicao. Tomado por fortes
emocdes e sucumbindo as lagrimas, o participante explicou que,
por estar passando por uma mudanca alimentar, tem assistido
conteudos diversos na tematica do presente estudo. Assim, antes
mesmo de ver as imagens do Video 1, o participante se sentiu
tomado pela lembranca de tudo que tem lido e assistido neste
periodo.

Diante da reacao emotiva do participante, os pesquisadores re-
moveram imediatamente os equipamentos conectados e ampa-
raram-no, conversando até que se acalmasse. Com o consenti-
mento do participante, deu-se sequéncia ao experimento apos
alguns minutos. O questionario PANAS do Video 1 foi preenchido
considerando as emocdes evocadas nos segundos iniciais, e a fre-
quéncia cardiaca usada para analise foi a medida no inicio do
Video 2, ainda bastante elevada devido a experiéncia anterior.

Figura 3 - Participantes utilizando os dispositivos de exibicao

-,

Participante do grupo de controle (a), e participante do grupo
experimental (b).
Fonte: Autores (2019)
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4.2 Frequéncia cardiaca

As medicoes de frequéncia cardiaca coletadas foram dispostas
de tal forma que fosse possivel visualizar, para cada participante,
a variacao da frequéncia cardiaca para cada um dos videos exi-
bidos. A Figura 4 e a Figura 5 apresentam, respectivamente, os
resultados do grupo de controle e do grupo experimental.

Figura 4 - Frequéncia cardiaca do Grupo de Controle

Grupo de Controle
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Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019)

Verificou-se que, de modo geral, os videos 1 e 2 provocaram, inde-
pendentemente do meio de visualizagdo, um aumento da frequ-
éncia cardiaca em comparagcao as medic¢oes realizadas durante o
video inicial de familiarizacao.

Comparando-se os resultados dos grupos, € seguro afirmar que
0 grupo experimental, o qual fez uso da tecnologia de Rvi, apre-
sentou uma maior amplitude na variacao da frequéncia cardiaca.
Em especial, pode-se observar os dados do participante n° 6, ja
citado anteriormente, e do participante n° 12. O grafico mostra
que, no caso do participante n° 6, a reacao emocional experimen-
tada também se manifesta fisiologicamente. Em relacao ao par-
ticipante n° 12, foi possivel notar a intensa transpiracao nas maos
durante a instalacao e desinstalacao do sensor, dando indicios de
nervosismo ou outra reacao emocional.
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Figura 5 - Frequéncia cardiaca do Grupo Experimental

Grupo Experimental
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Ambos 0s grupos apresentaram um aumento nas frequéncias
cardiacas. Da mesma forma, tanto o estimulo negativo (porcos
em cativeiro), quanto o estimulo positivo (porcos na praia), gera-
ram variacoes na frequéncia. Os resultados obtidos nesse estudo
nao permitem sustentar a caracterizacao de diferencas na reacao
fisioldgica com base no tipo de estimulo.

4.3 Escala PANAS

Apos a visualizacao de cada um dos videos, os participantes fo-
ram convidados a relatar, através de um questionario escala pA-
NAS, cOmo se sentiram em relacao a experiéncia de visualizacao.
Os participantes indicaram a ocorréncia de emocgdes positivas e
negativas a partir de uma escala de 1 a 5, na qual 1 corresponde
a “nada ou muito ligeiramente” e 5 a “extremamente”.

As respostas dos participantes foram processadas, calculando-se
para cada emocao listada na escala PANAS a média dos respectivos
grupos, conforme exposto nas Tabelas 1 e 2. Para cada emocao
calculou-se ainda a diferenca entre os grupos (delta), subtrain-
do-se o resultado do grupo de controle (Grupo 1) do resultado
do grupo experimental (Grupo 2). Deste modo, um valor positivo
indica uma maior percepcao daguela emocao Nno grupo experi-
mental, enquanto um valor negativo, indica a menor percepc¢ao
da emocao. Alem disso, € possivel observar se ocorreu uma pre-
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dominancia de determinada emoc¢ao, comparando a pontuacao
do conjunto de emocgdes positivas e a do conjunto de emocdes
negativas, compostas pela soma das médias.

Os resultados do primeiro video, no qual os participantes sao ex-
postos aos porcos em cativeiro, mostram que a experiéncia foi
percebida por ambos os grupos como carregada de emocgoes ne-
gativas. No entanto, pode-se observar uma diferenca de quase 9
pontos na pontuacao do conjunto de emocgdoes negativas, apon-
tando para uma percepgao mais intensa por parte do grupo ex-
perimental. Ainda que a diferenca seja menos ampla, também
houve ligeiramente maior percepcao das emocdes do conjunto
positivo. Na analise das meédias individuais do conjunto positivo,
verificou-se uma diferenca significativa apenas para o item “Calo-
roso”. Ainda assim, com uma média de 2,17, o resultado do grupo
experimental indica uma percepcao de pouca intensidade. As
diferencas sao mais significativas no conjunto negativo, onde os
itens “Atormentado”, “Culpado” e “Remorso” apontam para ocor-
réncias de nivel “bastante” para o grupo experimental. A percep-
cao também foi mais intensa para os itens “Assustado”, “Trémulo”
e “Amedrontado”, alcancando nivel proximo de “Moderadamen-
te”, enquanto os resultados do grupo de controle apontam para
pouca intensidade.

Tabela 1 - Resultados paNAs: Video 1

Grupo 1 |Grupo 2 |Diferenca [4) Grupo 1 |Grupo 2 |Diferenca (4)

Interessado 3.33 3.83 0.50 Perturbado 3.33 4.00 0.67
Excitado 1.50| 2.00 0.50 Atormentado 2.67] 3.67 1.00
Posit. Surpreendido 1.67 1.50 -0.17 Culpado 2.50] 3.83 133
Caloroso 1.17] 2.17 1.00 Assustado 183 333 150
Entusiasmado 1.17 1.67 0.50 Repulsa 3.33 400 0.67
Orgulhoso 1.00 117 017 Irritado 283 233 -0.50
Encantado 1.004 1.50 0.50 Remarso 2.50 3.67 117
Inspirado 133 117 -0.17 Nervoso 2.17) 267 0.50
Determinado 183 2.00 0.17 Tremulo 1.17 2.67 1.50
Atvo 183 233 0.50 Amedrontado 1.504 250 1.00
Pontuagdo 15.83 19.33 3.50 Pantuagdo 23.83 3267 B.B3

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019)

Os resultados do segundo video, no qual os animais sao exibi-
dos em liberdade, foram analisados da mesma maneira que o
primeiro. A pontuacao dos conjuntos indica que ambos os gru-
pos perceberam esse video como uma experiéncia de emocdes
predominantemente positivas. As diferencas entre os dois grupos
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foram menos significativas neste caso. Na analise das médias in-
dividuais, observou-se que o grupo experimental apresentou um
aumento significativo nos itens “Excitado”, “Caloroso” e “Orgulho-
s0”, bem como, com menor amplitude, no item “Entusiasmado”.

Tabela 2 - Resultados paNAS: Video 2

Grupo 1 |Grupo 2 |Diferenca {A) Grupo 1 |Grupo 2 |Diferenca (A)

Interessado 4.33 4.50 0.17 Perturbado 1:33 167 0.33
Excitado .00 400 1.00 Atormentado 1.33 133 0.00
Posit. Surpre endido 383 4 50K 067 Culpado 1.33 1.50 17
Caloroso 3.0 417 117 Assustado 1.17| 1.50) 0.33
Entusiasmado 3.17] 4.00 0.83 Repulsa 117 117 0.00
Orgulhoso 2.00 5.00 1.00 Irritado 1.50) 1.00 -0.50
Encantado 4.00 4.00 0.00 Remarso 1.17 1.50 0.33
Inspirado 3.B3 3.B3 0.00 Nervoso 153 167 0.33
Determinado 2.67 2.B3 0.17 Tremulo 1.00 100 0.00
Ativo 3.17 3.17| 0.00 Amedrontado 1.00 150 0.50
Pantuwagdo 33.00 38.00 5.00 Pantuagdo 12.33 13.83 1.50

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019)

De modo geral, os resultados do questionario PANAS apontam
para uma correspondéncia da percepcao de ambos os grupos,
com o primeiro video sendo caracterizado como predominan-
temente negativo, e o segundo predominantemente positivo. O
grupo experimental, que fez uso da tecnologia de RvI relatou, no
entanto, uma percepc¢ao mais intensa de algumas das emocdes
listadas no questionario.

4.4 Entrevista

Ao final do experimento os participantes foram entrevistados, e
Ihes foi feita seguinte pergunta: “Como foi para vocé assistir a es-
tes dois videos?". As respostas foram gravadas em audio e trans-
critas para analise.

Os participantes reafirmaram em suas respostas, parte do que ja
foi observado nos resultados do questionario PANAS, mais especi-
ficamente, o carater predominantemente negativo do primeiro
video, e o carater predominantemente positivo do segundo. Isso
pode ser averiguado em respostas como a seguinte, do partici-
pante n° 12:

Eu nunca tinha usado 6culos de realidade virtual e achei bem inte-
ressante porgue tem muita sensacao de profundidade. O primeiro
video achei bem escuro, e foi bem suspense, e atormenta um pou-
co por causa dos bichinhos. E o outro achei bem bonito, mas achei
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esquisito ter um monte de porcos na praia. Mas achei bonito, uma
relagdo legal com a natureza. Parecia um ponto turistico. Fiquei
curioso para saber onde é.

Outro aspecto, o qual pode ser observado nesta resposta, € a
menc¢ao de aspectos perceptivos, como o fato do primeiro video
ser escuro. Esse tipo de observacao foi mais recorrente nos par-
ticipantes do grupo experimental, os quais, devido a realidade
virtual imersiva, estiveram visualmente desligados do mundo real
durante a exibicao. O participante n° 2, por exemplo, faz mencao
direta a sensacao de falta de espaco:

..] EU queria ver direito e teve uma hora que eu fiquei dentro com
eles (porquinhos) e, cada vez mais, eu ia ficando sem espaco. E ti-
nha um porquinho morto ali e tipo os outros porquinhos em cima
dele. Eu fiquei bem triste com isso.

Quase todos os participantes do grupo experimental, com exce-
cao de um, deram respostas carregadas de aspectos subjetivos,
perceptivos, como os citados. No grupo de controle, no entanto,
apenas metade enfatizou essas questoes. Um exemplo pode ser
observado na resposta do participante n° 5:

[..] Acho que no video (Video 1), pela ambientacéo, por ele ser
meio escuro, tu se sente meio preso ali, me parece que ele vai
falar de algo sério, mas ele € mais contundente, mais amedron-
tador. Tu vai sentir algo mais sério, mais triste, mais irritante do
que no outro (Video 2) que traz um ambiente de praia. [..]

No entanto, verificou-se que as respostas do grupo de controle
dao maior énfase a tematica ou conteudo do video em si, levando
a uma descricao mais objetiva e racional da experiéncia. Como,
por exemplo, na resposta do participante n° 3:

Na verdade, eu ja sabia. Eu nunca tinha visto esses videos dos por-
quinhos & porque é uma coisa que da um desconforto e, mas tipo:
vendo ali é horrivel. Ainda bem que o video nao tem a parte em
gue eles morrem porgue eu acho gue eu nao conseguiria ver, mas
gue parece, da uma sensagao de que nao tem o que fazer. A néo
ser, claro, as pessoas, todo mundo deixasse de comer carne talvez
tivesse algum impacto. [...]

Com base nessas respostas, a tecnologia de realidade virtual
imersiva, conforme era esperado, parece propiciar uma experién-
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cia mais subjetiva. Para além do entendimento da tematica do
video, os participantes parecem ser capazes de perceber aquele
contexto do ponto de vista dos animais.

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os dados do presente estudo mostraram que houve convergéncia
em relagcao as emocgoes positivas € negativas nos grupos, visto que
o conteudo exibido foi percebido de modo semelhante. Ambos
perceberam o video no qual os animais sao mostrados em cativei-
ro como uma fonte de emocgdes predominantemente negativas,
enguanto o segundo video foi capaz de evocar emocgoes positivas.

O monitoramento da frequéncia cardiaca (FC) mostrou que, in-
dependente da tecnologia de visualizacao, os dois videos tiveram
um impacto fisioldgico sobre os participantes. Comparando a FC
com as medicdes realizadas durante a fase preliminar, enquanto
os participantes assistiam ao video inicial de familiarizacao com a
tecnologia, € possivel afirmar que houve um aumento na FC. Este
aumento, no entanto, foi observando tanto com o estimulo po-
sitivo, quanto com o estimulo negativo. Deste modo, encarou-se
esses dados apenas como uma confirmagao dos resultados do
guestionario PANAS e dos relatos da entrevista, nao se recomenda
sua utilizacao como evidéncia isolada. Assim, cruzando os dados,
e plausivel dizer que sentimentos de interesse e excitacao, bem
como culpa e remorso, relatados na escala PANAS, se refletem na
frequéncia cardiaca dos participantes.

O presente estudo, no entanto, buscou verificar o impacto do
uso da tecnologia de realidade virtual imersiva na abordagem
de gquestoes ambientais e dos direitos dos animais. Os resultados
mostraram que, embora os dados de ambos os grupos apontem
para a mesma direcao, houve uma diferenca significativa do uso
da realidade virtual. Tanto no monitoramento cardiaco, quanto
na escala PANAS, os resultados do grupo experimental apresenta-
ram uma maior intensidade. Ou seja, os participantes desse gru-
po tiveram um aumento na FC de maior amplitude, e relataram
maior intensidade na ocorréncia das emocgdes na escala PANAS.

As entrevistas realizadas ao final do experimento complemen-
taram esses dados, auxiliando na compreensao desta diferen-
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¢a. Nos depoimentos dos participantes do grupo experimental
observou-se o uso de expressdes de presencga fisica como “con-
segues perceber o quanto € um lugar apertado” e “me deixou
tensa porque eu mergulhei (parte do video onde tem imagens
submersas) e eu sabia que se eu olhasse para o lado eu nao sairia
da tela”. Os usuarios da tecnologia de RVI descreveram sensacdes
como se realmente estivessem presentes nos cenarios mostrados,
nao apenas como espectadores externos. Diferente disso, grande
parte dos participantes do grupo de controle enfatizaram ques-
tdes objetivas, demonstrando um distanciamento racional do
cenario apresentado.

Deste modo, é razoavel afirmar que a tecnologia de RvI tem a
capacidade de potencializar os efeitos emocionais pretendidos
pelo conteudo exibido. Isso é realizado colocando o usuario no
centro da cena, isolado do mundo real ao seu redor. Através dessa
perspectiva subjetiva, ele é capaz de ir além da tomada de conhe-
cimento da informacao posta, vivenciando de forma particular
aquele cenario. Sentir-se naquele ambiente, e experienciar aque-
la situacao de forma imersiva, abre portas para uma compreen-
sao mais subjetiva, por meio da qual pode surgir um sentimento
de empatia. No entanto, conforme os relatos do participante n° 6
mostraram, a tecnologia deve ser utilizada com cautela e prudén-
cia, visto que, mesmo sendo virtual, a experiéncia pode evocar
emocoes intensas e imprevisiveis.

Outra observacao importante € que o presente estudo fez uso de
videos 360°, nos quais, apesar da liberdade de olhar para qual-
quer direcao, o participante € exposto a uma cena gravada, ou
seja, predeterminada. Ambos os videos usados nesse estudo con-
tém cortes, que impdéem uma mudanca de cena, e, talvez pos-
sam interferir na sensacao de presenca. Se a auséncia de cortes,
ou controle do movimento da camera, potencializam ou nao os
efeitos averiguados neste estudo é algo a ser investigado em pes-
quisas futuras.

Em suma, a pesquisa mostrou que a tecnologia de realidade vir-
tual imersiva tem o potencial de ser uma aliada na conscienti-
zacao sobre questdoes ambientais e de defesa dos direitos dos
animais. Através dela, € possivel proporcionar ao espectador uma
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experiéncia, seja exibindo aspectos negativos do trato de animais,
ou demonstrando uma realidade diferente na qual eles vivem
em liberdade e com sua dignidade preservada. Essa abordagem
tem potencial para atuar nao somente pela razao, apresentan-
do dados e informacdes pertinentes, mas também pela emocao,
colocando o espectador no ponto de vista do outro.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo mostrou que a realidade virtual imersiva € uma
ferramenta que pode contribuir para a educacao ambiental, que
se faz necessaria. Em um pais como o Brasil, que € um dos maio-
res exportadores de carne do mundo, a defesa dos direitos dos
animais e a preservacao ambiental é fundamental para promover
a sustentabilidade e estar de acordo com normas internacionais.

O experimento relatado neste trabalho demonstrou o impacto
emocional e fisiologico da veiculacao de conteudo de educacao
ambiental através da realidade virtual. O monitoramento cardiaco
e a aplicagcao da escala PANAS mostraram gque com seu Uso € pPossi-
vel potencializar os efeitos do conteudo. As entrevistas realizadas
ao final do experimento revelaram ainda que os participantes que
fizeram uso da realidade virtual imersiva fizeram maior mengao a
questoes subjetivas, relacionadas a sensacao de estar presente no
cenario visualizado. Com base nisso, acredita-se ser possivel pro-
porcionar maior empatia com relacao a tematica apresentada.
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