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Resumo

As mudancas provocadas pela constante evolucdo tecnoldgica, aperfeigoamento nos processos
produtivos juntamente com a alta competitividade entre as empresas formam um cenario onde
as pessoas sdo submetidas a situacOes estressantes. O estresse ocupacional afeta pessoas
independente de idade, género e funcdo exercida dentro da empresa. Governos e empresas
dispendem muitos recursos em virtude de afastamentos, pagamentos de beneficios, relagdes
profissionais conturbadas e baixos indices de produtividade em decorréncia das
consequéncias do estresse no trabalho. Além disso, a exposicdo prolongada ao estresse e a
falta de mecanismos para gerenciar 0 mesmo podem causar sérios problemas de satde. Por
outro lado, pesquisas apontam que 0s jogos digitais possuem potencial positivo para o
enfrentamento do estresse. Entretanto, os sistemas ou programas de gerenciamento de estresse
que sugerem a acdo de jogar como uma forma de abaixar os niveis de estresse ndo
especificam quais jogos devem ser utilizados. Esta escolha fica, por vezes, a cargo da propria
pessoa. Jogar no ambiente de trabalho é diferente de jogar em casa. E importante que a
escolha dos jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional seja feita baseada em
caracteristicas do ambiente de trabalho, do empregado, do jogo e supervisionado por um
Psicélogo para evitar as consequéncias indesejadas da utilizacdo desses jogos. Assim, ha a
necessidade de oferecer aos Psicdlogos ferramentas capazes de auxilid-los nesta tarefa. As
pesquisas no contexto dos jogos digitais e estresse tém se concentrado em provar que 0S jogos
digitais podem ser utilizados no enfrentamento do estresse. Entretanto, ndo foram encontradas
pesquisas que abordassem esse objetivo. Este trabalho, portanto, tem o objetivo de propor
uma estratégia para o desenvolvimento de sistemas de busca e sugestdo de jogos digitais de
entretenimento para o enfrentamento do estresse ocupacional. A estratégia aqui proposta é
baseada nas relacfes existentes entre as informacOes: estratégias de coping, tragos de
personalidade, preferéncia de jogos, estressores e restricdes referentes ao ambiente de
trabalho. Estas informagOes caracterizam a empresa e 0 empregado no contexto do estresse
ocupacional. A estratégia pode ser usada como guia no desenvolvimento de ferramentas para

auxiliar o Psic6logo na tarefa de sugestdo de jogos.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Enfrentamento do Estresse, Estresse Ocupacional.



Abstract

The changes brought by the constant technological evolution, improvement of production
processes with high competitiveness among the companies form a scenario where people are
subjected to stressful situations. Occupational stress affects people regardless of age, gender
and role within the company. Governments and companies expend a lot of resources because
of sick leave, benefit payments, troubled professional relationships and low levels of
productivity due to the effects of stress at work. In addition, prolonged exposure to stress and
the lack of mechanisms to manage it can cause serious health problems of people. On the
other hand, current research shows that digital games have positive potential for coping with
stress. However, systems or stress management programs that suggest the action of playing as
a way to lower stress levels, do not specify which games should be used. This choice is
sometimes in charge of the patient himself. Playing at the workplace is different from playing
at home. It is important that the choice of games for coping with occupational stress is made
based on workplace environmental characteristics, employee, game and supervised by a
Psychologist to avoid the unwanted consequences of using these games. Thus, there is a need
to provide psychologic tools that assist them in such task. Researches in the context of digital
games and stress have focused on proving that digital games can be used when coping with
stress. However, no studies were found to address this goal. This study therefore aims to
propose a strategy for the development of search engines and digital entertainment games for
coping with occupational stress. The strategy proposed here is based on the relationship
among the information coping strategies, personality traits, games preferences, stressors and
restrictions at work environment. This information characterizes the company and the
employee in the context of occupational stress. The strategy can be used as a guide in the

development of tools to assist the Psychologist in the task of suggesting game.

Keywords: Digital Games, Coping with Stress, Occupational Stress.
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Anexo 1V

Anexo V.



1 - Introducéo

Elucidar-se-4, neste capitulo, que o estresse é um problema sério que afeta muitas
pessoas. Quando o estresse ocorre no ambiente de trabalho, diferentes pessoas, independentes
de condigdo financeira, idade e profissdo podem ser afetadas de forma a causar prejuizos
financeiros para as empresas, governos e para a saude do trabalhador.

A combinacdo das inovacgBes tecnoldgicas com os novos modelos gerenciais tem
contribuido para a intensificacdo do trabalho, decorrente do aumento do ritmo, das
responsabilidades, da complexidade das tarefas e exigéncias do mercado (AREIAS;
COMANDULE, 2006). SLOPEN (2012) concluiu que mulheres trabalhando em empregos
estressantes e altamente tensos, se comparadas a mulheres com empregos menos estressantes,
aumentam em 40% as chances de eventos cardiovasculares, morte e cirurgia cardiaca e em
70% risco de infarto ndo fatal.

Apesar de parecer que ndo acontece com frequéncia, segundo (PACHECO, 2013),
depois dos acidentes fisicos como luxacdes, fraturas e traumatismos - tipicos da construgdo
civil e setores semelhantes, as reagdes graves ao estresse representam alguns dos acidentes de
trabalho mais registrados pela Previdéncia Social. Os registros comprovam que mais do que
sintomas, levados para casa ocasionalmente, o estresse pode trazer consequéncias sérias para a
vida das pessoas com ocupagoes laborais.

Em 2000 identificou-se que nos Estados Unidos o estresse no trabalho foi a segunda
causa mais comum de problemas de satide dos trabalhadores (PAOLI; MERLLIE, 2001). Na
Unido Européia (UE), em 2005, constatou-se que o estresse foi o segundo problema de saude
relacionado com o trabalho mais notificado, afetando 22% dos trabalhadores (Agéncia
Européia para a Seguranca e Salde no Trabalho). No Brasil, uma pesquisa feita pela UNB
(Universidade de Brasilia) em 2011, revelou que mais de 1 milhdo de trabalhadores foram
afastados do trabalho e recebem auxilio-doenca por problemas causados pelo estresse,
depressdo, alcoolismo e outros (Universidade de Brasilia, 2011).

Empresas e governos gastam muito dinheiro com as consequéncias relacionadas ao
estresse no trabalho. Em 2002, o custo econdmico do estresse relacionado com o trabalho na
UE foi estimado em 20 bilhdes de euros (Agéncia Européia para a Seguranca e Salde no
Trabalho). Segundo (KAKLAUSKAS, et al., 2011), este custo sobe a cada ano, em 2008 o
montante j& atingiu 80 bilhGes de Euros. A Gra-Bretanha sozinha incorre em custos de 18

bilhGes de euros a cada ano devido ao estresse. No Brasil estima-se que o prejuizo seja de 3,5%



do PIB (Produto Interno Bruto) considerando faltas, auséncia na empresa e licenga-médica
(Universidade de Brasilia, 2011).

Do ponto de vista do trabalhador, a exposicéo continua ao estresse pode desenvolver
problemas psicoldgicos e fisicos que afetam o desempenho no trabalho e também na vida
pessoal. Nos Ultimos anos a relacdo entre estresse ocupacional e saude mental dos
trabalhadores tem sido pesquisada devido aos niveis alarmantes de incapacidade temporaria,
absenteismo, aposentadorias precoces e riscos & salde associada & atividade profissional
(MORENO et al., 2011).

Existem vérias iniciativas que promovem eventos, discussdes e sugerem praticas para o
enfrentamento do estresse. O projeto STRESSLESS (2010) tem como principal objetivo
desenvolver e validar internacionalmente uma ferramenta Gtil no combate ao estresse nos
educadores e nas instituicdes de educacdo. Um resultado desse projeto é o guia pratico de
intervencdo no estresse relacionado com o trabalho (STRESSLESS, 2010). Outra iniciativa,
apresentada pela Agéncia Européia para a Seguranca e Satde no Trabalho (EU-OSHA), tem
como objetivo tornar mais seguros, mais saudaveis e mais produtivos os locais de trabalho na
Europa promovendo uma cultura de prevengdo de riscos para melhorar as condigbes de
trabalho (Agéncia Européia para a Seguranca e Salde no Trabalho). O Brasil participa com
outros paises da International Stress Management Association (ISMA), que tem como uma de
suas propostas contribuir na orientacdo das aplicacbes tecnoldgicas para o diagndstico e
tratamento do estresse (ISMA-BR, 2013).

Dessa forma, percebem-se 0s prejuizos que o estresse ocupacional causa & sociedade
interferindo na produtividade e na salde dos trabalhadores. Além disso, governos gastam
muito dinheiro com auxilios concedidos a pessoas afastadas em virtude das consequéncias do
estresse ocupacional, bem como empresas tém prejuizos financeiros pela baixa produtividade,
afastamentos, relagdes profissionais conturbadas, dentre outras consequéncias relacionadas aos
funcionarios estressados. Assim, constata-se que o estresse ocupacional € um problema grave
que afeta a satide de uma grande quantidade de pessoas.

O enfrentamento do estresse ocupacional é importante, na medida em que oferece as
pessoas um mecanismo que as propicie gerenciar os niveis de fadiga, cansaco, tenséo e, assim,
restabelecer a sensagdo de bem estar. Assim, os males e prejuizos causados pelo estresse
podem ser minimizados ou mesmo evitados.

Por outro lado, os jogos de computadores tém sido utilizados principalmente nas &reas
de educacdo, treinamento e saude (GEDIGames, 2014), (GAMITO, P. et al., 2010),
(SCHONAUER; PINTARIC; KAUFMANN, 2011). As caracteristicas motivacionais, a



possibilidade de produzir ferramentas de baixo custo e de uso remoto, feedback em tempo real
sdo alguns dos fatores explorados nas solucdes desenvolvidas utilizando jogos. Na saude, a
area de reabilitacdo fisica tem se beneficiado com ferramentas de apoio que usam 0s jogos
digitais no processo de reabilitacdo de pacientes, conforme mostra a se¢do 2.6.2 - Jogos
Aplicados a Salde.

Em alguns sistemas ou programas de gerenciamento de estresse, a sugestdo de jogar
algum tipo de jogo é feita quando o estresse € identificado. Entretanto, nas pesquisas
realizadas, ndo foi constatada a indicacdo de um jogo especifico. Normalmente, a escolha do
jogo fica a cargo da propria pessoa.

A falta de sugestdo de um jogo especifico pode ser atribuida, dentre outros fatores, ao
pouco conhecimento dos Psic6logos do universo dos jogos digitais de entretenimento bem
como suas caracteristicas. Além disso, as pesquisas realizadas no contexto do estresse e dos
jogos estdo sendo direcionadas no sentido de comprovarem que 0s jogos digitais podem ser
utilizados no enfrentamento do estresse. N&o foram identificadas pesquisas que abordassem o
relacionamento dos jogos ou de suas caracteristicas com o ambiente de trabalho e os
empregados para auxiliar na sugestdo de utilizagdo de um conjunto de jogos especificos para
0 enfrentamento do estresse ocupacional.

Jogar no ambiente de trabalho, mesmo que seja parte de um programa de
enfrentamento de estresse, normalmente ainda ndo é bem visto pelas empresas. Além disso,
jogar no trabalho é diferente de jogar em casa. Empresas possuem regras, politicas e restricdes
que podem limitar a utilizagéo de alguns jogos. Por outro lado, o tipo do jogo, a quantidade de
tempo, a frequéncia e o contetdo do jogo podem, ao invés de relaxar ou combater o estresse,
causar mais estresse. Adicionalmente, existe a possibilidade de se desenvolver o vicio pelo
jogo. Assim, é importante que a escolha dos jogos para o enfrentamento do estresse
ocupacional seja feita baseada em caracteristicas do ambiente de trabalho e do empregado e
supervisionado por um Psicdlogo para evitar as consequéncias indesejadas da utilizagdo dos

jogos digitais.

1.1 - Objetivo Geral

Este trabalho propde uma estratégia para o enfrentamento do estresse ocupacional,
baseada em jogos digitais, viabilizada por um sistema de busca e sugestdo, capaz de
identificar a adequagdo dos mesmos, a partir de parametros inerentes ao ambiente de trabalho

e ao perfil do empregado, com efetiva supervisdo de um Psic6logo.
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1.2 - Objetivos Especificos

1. Definir um conjunto de informagdes do individuo estressado, que permite adequada
identificacdo de caracteristicas para o tratamento psicoldgico, a partir de pardmetros
relacionados com o ambiente de trabalho e o perfil dos estressados, considerando
aspectos relacionados com o estresse ocupacional;

2. ldentificar as relagdes entre recomendaces, caracteristicas dos jogos, estratégias de
coping, tracos de personalidade e outras que possam ser Uteis na identificagdo do perfil
do estressado e do tratamento;

3. Definir e validar um conjunto de caracteristicas associadas a jogos digitais que
permitam observar sua aderéncia ao contexto do estresse ocupacional,

4. Definir como ocorrera a intervengdo do Psic6logo no processo de busca e sugestdo dos
jogos, visando o tratamento do estresse ocupacional, no ambiente de trabalho, por
meio de jogos digitais;

5. Desenvolver um sistema, baseado na estratégia proposta, que permita ao Psic6logo
identificar e adotar jogos digitais adequados ao enfrentamento do estresse ocupacional

em um dado ambiente de trabalho.

1.3 - Metas

1. Realizar levantamento bibliografico sobre estratégias de enfrentamento de estresse
ocupacional com a utilizagéo ou néo de jogos digitais em base de dados relevantes.

2. ldentificar caracteristicas que representem os jogos, ambiente de trabalho e empregado
que podem ser usadas na selecdo dos jogos digitais no enfrentamento do estresse
ocupacional, bem como a sua interdependéncia.

3 — Utilizar as informacdes identificadas no item 2 para propor uma estratégia que permita
a selecéo de jogos digitais para o enfrentamento do estresse ocupacional.

4. Desenvolver um protdtipo capaz de oferecer como resultados um ranking de jogos a
serem utilizados para o enfrentamento do estresse em uma determinada empresa.

5 — Avaliar o prot6tipo desenvolvido junto aos Psic6logos.

A realizagéo deste trabalho se justifica, principalmente:
1. Pela elaboracdo de uma estratégia e desenvolvimento de um software capaz de sugerir

jogos digitais especificos para o enfrentamento do estresse ocupacional.
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2. Pelos prejuizos a saude que o estresse ocupacional causa aos empregados.
3. Pelos prejuizos financeiros que o estresse ocupacional causa as empresas e governos.

4. Pela grande quantidade de pessoas afetadas pelo estresse ocupacional.

1.4 — Contribuicao

As pesquisas sobre a utilizagdo de jogos digitais no enfrentamento do estresse
ocupacional suportam a afirmacgédo de que o0s jogos podem ser usados para gerenciar ou
diminuir o nivel de estresse de uma pessoa (RUSSONIELLO; O’BRIEN; PARKS, 2009),
(LEONARD, 2009a, 2009b) e (RUSSONIELLO; FISH; O’BRIEN, 2013). Esta constatacdo
sugere o0 seguinte questionamento: Como escolher e sugerir um conjunto de jogos aos
empregados de uma empresa que sejam adequados ao enfrentamento do estresse ocupacional?
Este é o questionamento principal que norteia o desenvolvimento deste trabalho.

No ambito do estresse ocupacional observa-se que 0s estressores podem ser
especificos e variar de empresa para empresa. Assim, a principal contribuicdo deste trabalho é
definir e validar uma estratégia que guie o desenvolvimento de sistemas de busca e sugestao
de jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional. Estes sistemas podem ser usados
como ferramentas pelos Psic6logos no tratamento do estresse. A estratégia, aqui proposta, é
baseada em pardmetros referentes ao perfil dos trabalhadores e nas caracteristicas do ambiente
de trabalho. N&o foram encontrados sistemas ou estratégias similares no contexto do estresse
ocupacional. Deste modo, esta pesquisa contribui para o estado da arte relacionado com a
utilizacdo de jogos digitais para o enfrentamento do estresse.

O restante deste trabalho estd dividido da seguinte forma: O Capitulo 2 apresenta
conceitos sobre estresse, jogos e teoria do Flow que fundamentam a proposta deste trabalho.
O Capitulo 3 descreve os trabalhos correlatos. O Capitulo 4 apresenta a estratégia proposta. O
Capitulo 5 descreve os prot6tipos desenvolvidos. O Capitulo 6 mostra a conclusdo e trabalhos

futuros.
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2 - Fundamentacéao Teorica

A Psicologia apresenta varios modelos e teorias sobre o estresse. O entendimento
destas teorias permite uma andlise dos fatores causadores do estresse bem como das
ferramentas utilizadas para sua identificacdo e afericdo. Além disso, é importante conhecer
como as pessoas realizam o enfrentamento do estresse e quais as ferramentas disponiveis para
ISSO.

Por outro lado, os jogos digitais sdo objetos de estudo frequentes na &rea da saide. As
pessoas jogam para se divertirem, relaxarem, passar o tempo, enfim, independente do motivo,
normalmente, o ato de jogar esta associado ao sentimento de bem estar. Assim, conhecer as
caracteristicas dos jogos que influenciam neste sentimento é relevante no processo de busca e

sugestdo de jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional.

2.1 - Estresse

O estresse apresenta-se como um elemento da modernidade e, por conta disso, €
considerado como a doenca do século. Tem sido estudado com mais atencdo nos Gltimos
anos, quando passou a ser associado a doengas e desordens emocionais que podem causar
complicaces a saude (MARQUES; ABREU, 2008).

Existem varias definicdes de estresse. Estas definicbes variam de acordo com o
modelo ou teoria adotado. Algumas abordam o aspecto bioquimico do organismo humano,
outras o aspecto comportamental e outras ainda as condigdes internas e externas que podem
gerar estresse. Em (CARDOSO et al., 2000) o estresse é definido como uma relacdo de
desequilibrio entre exigéncias ambientais e recursos pessoais, em que os individuos percebem
exigéncias que esgotam ou excedem os recursos de que julgam dispor frente a uma situagéo
que avaliam como ameacadora do seu equilibrio. Um ponto comum nas definicdes de estresse
é que elas caracterizam o estresse como resposta do organismo a determinados estimulos
estressores. Quando esse desequilibrio entre as exigéncias ambientais e recursos pessoais
ocorre no ambiente de trabalho tem-se o estresse ocupacional.

A modernidade estd associada ao progresso da ciéncia e da tecnologia que sdo
responsaveis por transformacdes répidas no modo de viver da sociedade. Estas mudancas
fazem com que as pessoas tenham que adaptar, com frequéncia, a maneira como se
relacionam como outras pessoas, como adquirem conhecimento, como trabalham, dentre

outros aspectos pertinentes a vida em sociedade.
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Este contexto de mudanca continua, aliado a rapidez e eficiéncia exigidas para a
realizagdo de tarefas nos dias atuais sdo fatores que contribuem para que o estresse esteja
presente cada vez mais na vida das pessoas. O processo de estresse também sofre influéncia
da interagdo com os valores, as percepcdes e 0s recursos de cada individuo (ANESHENSEL,
1992).

Selye (1936) foi um dos primeiros pesquisadores a observar que algumas repostas do
organismo representavam as forgas de defesa do mesmo em reagdo as exigéncias excessivas
ou estimulos provocativos. Ele chamou essa resposta ndo especifica a danos de qualquer tipo
de estresse. Para o entendimento de como o organismo utiliza energia para tentar se adaptar e
como reage, fisica e emocionamente, aos agentes estressores Selye prop6s a Sindrome de
Adaptacdo Geral (SAG) com trés fases, a saber:

1. Fase de alarme: corresponde & resposta inicial do organismo frente um estressor.
Existe uma alteragdo da homeostase, a qual exige uma adequagéo do organismo para a
luta ou fuga. Pode evoluir para a fase de resisténcia, ser eliminada ou ainda ocorrer &
adaptacdo ao estressor e ndo ter consequéncias posteriores. Entre os sintomas mais
comuns na fase do alerta destacam-se: respiracdo ofegante (hiperventilagdo),
taquicardia, boca seca, n6 no estbmago, maos e pés frios, aperto nas mandibulas e
ranger dos dentes, insOnia e aumento da presséo arterial.

2. Fase de resisténcia: caracteriza-se pela persisténcia do estressor e é compativel com a
adaptacdo do organismo. As repercussdes mais evidentes estdo no sistema fisioldgico,
psicoldgico e social, que fazem com que o individuo se mantenha em estado de alerta.
Os sintomas mais comuns nessa fase séo: apatia, desanimo, cansago constante,
insOnia, depressdo, ddvidas quanto a si proprio, diminuicdo do desejo sexual,
dificuldade de memdria, mudangas de humor, irritabilidade, problemas estomacais,
doencgas cardiovasculares, problemas de pele e diminuigdo da produtividade no
trabalho.

3. Fase de exaustdo: ocorre quando o estressor permanece e ndo acontece a adaptacéo do
organismo. Este apresenta sinais de deterioragdo, que pode levar ao aparecimento de
doengas. Nesta fase, os sinais da fase de alarme podem retornar de forma mais
acentuada e irreversivel, o que leva ao desequilibrio do individuo, que pode causar

doencas e até a morte. Nesta Gltima fase, os sintomas identificados sdo muito similares
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aos do burnout, de tal forma que o burnout pode ser visto como o Gltimo passo em
uma progressdo de tentativas sem sucesso de enfrentar uma série de condicOes

negativas.

A SAG, também conhecida como Teoria do Estresse Bioldgico proposta por Selye,
define o estresse sob a Gtica de interpretagcdes das repercussdes fisiologicas. A partir da SAG
outros pesquisadores ampliaram a definicdo de estresse considerando ndo apenas aspectos
fisioldgicos, mas também psicolégicos e cognitivos.

Monat e Lazarus (1991) apud Guido (2003) consideram estresse COmo um Processo e
entendem que variaveis cognitivas afetam a compreensdo dos eventos estressantes. Ressaltam
ainda que ndo é a situacdo nem a resposta do individuo que definem o estresse, mas, a
percepcao dele sobre a situagdo. Eles destacam, também, a tendéncia de ser feita a distingdo
de trés tipos basicos de estresse: sistémico ou fisioldgico, psicoldgico e social. O estresse
sistémico € concernente aos disturbios dos sistemas e tecidos corporais; o psicolégico esta
envolvido pelos fatores cognitivos e o estresse social esta comprometido com uma unidade ou
sistema social. No entanto, os autores salientam que a natureza das relagdes de estresse ainda
nao se encontra claramente definida.

A ampliagdo dos conceitos utilizados para a definicdo e entendimento do estresse fez
surgir varias proposi¢des conceituais como a classificagdo proposta por Lazarus em 1977.
Esta classificagdo compreende trés modelos principais com base nos seguintes aspectos: na
resposta, no estimulo, na interagdo ou processo envolvendo o ambiente e o individuo e na
relagdo processamento — informagédo. Estes modelos foram discutidos em (SOUSA, 2005)

conforme se Segue.

O primeiro modelo atribui maior atencdo a resposta ou ao padrdo de respostas
fisiol6gicas e psicologicas que reflete a situacdo na qual a pessoa esta sob a tenséo
de um estressor, com énfase no impacto dos estressores. Em analogia aos principios
da Engenharia, uma agdo ira deformar um metal se seus limites de elasticidade
forem excedidos, a tensdo corresponderia, entdo, a deformacdo ou aos danos que
resultam da acdo de uma carga que excede os limites fisicos e psicolégicos. Assim,
a resposta do estresse é considerada uma varidvel dependente e a Sindrome Geral
de Adaptacdo de Selye é um exemplo classico deste modelo.

O segundo modelo d& maior importancia ao estimulo externo. Aqui, agrupam-se as
defini¢bes que concebem o estresse em termos das caracteristicas dos estimulos
ambientais que sdo nocivos ao individuo. Os pesquisadores, com este enfoque,
procuram estabelecer relagBes entre a intensidade do estressor € a intensidade da
reacao.

! Burnout refere-se a uma reacdo de stress cronico, uma condicdo de mal estar psicoldgico, indisposigdo que
decorre de uma situagdo de trabalho vivenciada como estressante. Tal sindrome pode ser facilmente observada
quando as expectativas individuais numa determinada situacdo de trabalho sdo frustradas (BORGES, et al.,
2002).
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Os dois modelos anteriores caracterizam-se por diferentes concepcgdes de estresse, 0
primeiro vé o estresse como resposta e 0 segundo como estimulo, no entanto, em
ambas ndo ha consideracdo sobre as diferencas individuais no processo. Ja no
terceiro modelo, o estresse é uma funcdo da relagdo entre a pessoa e 0 ambiente,
que inclui a experiéncia social, fatores culturais e suporte social, havendo um
avanco em relacdo aos modelos anteriores, ao considerar tanto aspectos dos
estimulos quanto das respostas do estresse. As defini¢bes incluidas neste modelo
sugerem que as respostas de estresse ocorrem devido a interpretacdo que a pessoa
da aos estimulos que podem ser relativamente in6cuos. As condi¢des que tendem a
causar estresse podem ser internas e externas e usualmente se combinam para
pressionar um individuo de varias maneiras até que se desenvolva o estresse. De
acordo com estas perspectivas tedricas, estresse € um estado psicoldgico negativo
que envolve aspectos de cognicdo e emocdo, sendo tratado como a representacédo
interna de transacdes problematicas e particulares entre a pessoa e seu ambiente.
Um dltimo modelo que adota a relacdo “processamento — informacdo” ¢é
acrescentado por Feuerstein, Labbé e Kuczmiercz (1986), cuja énfase € na
avaliacdo cognitiva juntamente a atengdo seletiva dentro do processamento das
informacBes do ambiente. Neste enfoque, ocorre a inclusdo de estruturas da
memdria que permitem a interpretacdo de alguns estimulos como agradaveis e
outros como aversivos, com base em experiéncias anteriores, o que faz com que as
respostas afetivo-emocionais influenciem na avaliagdo cognitiva e na interagdo de
diversos fatores da relacdo entre carga e a tensao.

Os dois ultimos modelos tedricos de estresse — interacionista e de processamento de
informacOes — apresentam analises mais complexas e articuladas sobre o
desencadeamento do processo de estresse. A  perspectiva interativa
(individuo/ambiente) e a dimensdo cognitiva, presentes nos dois modelos, ampliam
as consideragdes sobre o tema e as possiveis relagdes entre as variaveis do contexto.
Dando importancia a avaliagdo cognitiva, as experiéncias pessoais e a memoria,
deixa de existir uma relacdo linear entre 0 ambiente e o individuo, como se verifica
nos modelos com base na resposta e com base no estimulo, citados anteriormente.
A abordagem do estresse tem gerado debates e divergéncias quanto as bases
conceituais, as delimitagbes do objeto e aos aspectos metodoldgicos, mas ha um
consenso de que este tema tem uma relevancia nos estudos de salde e trabalho.
Aneshensel (1992) salienta que o processo de estresse ndo é resultante unicamente
de condigBes externas, mas sofre influéncia da interacdo com os valores, as
percepcdes e os recursos de cada individuo. O autor identifica duas vertentes nos
estudos sobre estresse, uma que considera os estressores como resultantes do
contexto social, numa perspectiva socioldgica, e outra que os desvincula deste
contexto, numa perspectiva clinica (SOUZA, 2005, p. 28-30).

Assim, com a discussdo dos modelos propostos por Lazarus feita em (SOUSA, 2005)
percebe-se que SAG foi um importante precursor na definicdo e entendimento do estresse.
Entretanto, outros aspectos, conforme ja citados, devem ser considerados para uma melhor
explicacdo e compreensdo do estresse. Por meio desse entendimento, as estratégias de

enfrentamento do estresse desenvolvidas podem ser mais eficientes.
2.2 - Estresse Ocupacional
O estresse ocupacional € um problema que tem chamado atencdo em virtude dos

consideraveis custos para os empregados individualmente, para as organizagdes e para o

governo. Estes altos custos tém motivado pesquisas para um melhor entendimento e
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consequentemente um enfrentamento mais eficaz e eficiente do estresse ocupacional. Este
pode tornar-se cronico e comprometer o desempenho do individuo nas dimensbes
profissional, familiar e social. Os sentimentos de frustracédo e inadequagéo podem culminar
com o abandono da profisséo.

As mudancas no mundo do trabalho trouxeram maior flexibilidade, agilidade e até
mesmo conforto para alguns empregados, entretanto, para outros tém trazido inseguranga no
emprego, diminuicdo na oferta de trabalho e formas precérias de contratacdo. Além disso, as
rdpidas mudangas tecnoldgicas e fortes exigéncias quanto a eficiéncia, competitividade e
melhoria nos servicos aos clientes formam um cenério de continuas mudancas. Neste contexto
as pressdes no trabalho ganham espago com a produgdo de altos niveis de estresse
ocupacional.

Segundo Jex (1998) apud Paschoal e Tamayo (2004), as definigdes de estresse
ocupacional dividem-se de acordo com trés aspectos: (1) estimulos estressores: estresse
ocupacional refere-se aos estimulos do ambiente de trabalho que exigem respostas adaptativas
por parte do empregado e que excedem a sua habilidade de enfrentamento (coping); estes
estimulos sdo comumente chamados de estressores organizacionais; (2) respostas aos eventos
estressores: estresse ocupacional refere-se as respostas (psicolégicas, fisiolégicas e
comportamentais) que os individuos emitem quando expostos a fatores do trabalho que
excedem sua habilidade de enfrentamento; (3) estimulos estressores-respostas: estresse
ocupacional refere-se ao processo geral em que demandas do trabalho tém impacto nos
empregados.

Em geral, as definicbes de estresse ocupacional relacionam o desequilibrio entre
condigdes ou habilidades internas ao trabalhador, condi¢Ges externas (ambiente de trabalho) e
as habilidades necessarias para a execucdo de tarefas. As duas definicbes de estresse
ocupacional que se segue ilustram esta relacdo.

Perkins (1995) define o estresse ocupacional como produto da relagdo entre o
individuo e o ambiente laboral, em que as exigéncias desse ambiente ultrapassam as
habilidades de enfrentamento do trabalhador, acarretando desgaste excessivo do organismo e
interferindo em sua produtividade.

Murphu (1984) define o estresse ocupacional como o resultado de relagbes complexas
entre condi¢des de trabalho, condigdes externas ao trabalho e caracteristicas do trabalhador,
nas quais a demanda do trabalho excede as habilidades do trabalhador para enfrenté-las.

Em (SOUSA, 2005) é apresentado alguns modelos e teorias de estresse ocupacional. A

Tabela 1 apresenta algumas desses modelos e teorias.
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A conceituacdo do estresse ocupacional, a partir do enfoque nos estressores
organizacionais, permite diferenciar dois tipos de estudo: os de estresse ocupacional e os de
estresse em geral. Os primeiros enfocam estressores relacionados ao ambiente de trabalho e 0s
altimos, estressores gerais na vida do individuo. A abordagem que enfoca 0s estressores
organizacionais tem contribuido para a identificacdo de demandas organizacionais
potencialmente geradoras de estresse. Apesar das contribui¢fes, esta abordagem tende a
considerar o carater objetivo dos estressores e tem sido alvo de inGmeras criticas
(PASCHOAL; TAMAYO, 2004).

Quanto a definicdo do estresse ocupacional, a partir das respostas aos eventos
estressores, pode-se apontar sua contribuicdo para a identificagdo e compreensdo de
consequéncias do estresse. A principal critica a esta abordagem refere-se a dificuldade em
estabelecer se determinados comportamentos, estados afetivos e problemas de salde sdo
consequéncias de estressores organizacionais ou de outros contextos e eventos da vida do
individuo (PASCHOAL; TAMAYO, 2004).

Tabela I: Descricdo dos principais modelos e teorias de Estresse Ocupacional

Autores Descricéo
Karasek | Modelo Demanda Controle (JDC). O strain resulta da interagdo das demandas de trabalho
(1979) e controle do trabalhador sobre as decisdes (Job demand/ Job decision latitude). Delineia
a interacdo entre grupos de estressores (diferentes tipos de exigéncias do trabalho e
participagdo do trabalhador), mas ndo identifica estressores especificos do ambiente de
trabalho que poderiam ser modificados para reduzir o estresse. Nao tem foco na interagdo
individuo/ambiente e ndo incorpora as diferengas individuais na percepcéo das exigéncias.
Pouca énfase no suporte social como moderador
Cooper | Considera que o estresse psiquico no trabalho depende do modo como o individuo
(1983) percebe as esferas do trabalho, doméstica, social e individual, podendo, entdo,
desencadear sintomas individuais e organizacionais.
Lazarus e | Teoria relacional cognitiva. O estresse é visto como um processo multivariado, enquanto
Folkman | representagdo interna de transagBes problematicas e particulares entre a pessoa e seu
(1984) ambiente. Considera aspectos de cognicdo e emocdo. Enfatiza a mediacdo das estratégias
de coping Simplifica os focos das estratégias de coping (no problema ou na emogéo).
Hart et al., | Teoria do equilibrio dindmico. O estresse resulta de um sistema amplo de varidveis que
(1994) incluem personalidade, caracteristicas ambientais, processos de coping, experiéncias
positivas e negativas e varios indices de bem-estar psicolégico.
Escola de | Estresse com resultado de desajustes — demandas do ambiente x habilidades pessoais, e
Michigan | necessidades pessoais X recursos oferecidos pelo ambiente. Diferencia representacfes
(Edwards, | objetivas e subjetivas da pessoa e do ambiente, mas ndo especifica o conteido destas duas
Caplan & | dimensdes. Relages pouco especificas entre estratégias de coping e defesa e strain.
Harrison,
1998)
Fonte: Adaptado de (SOUSA, 2005)

Segundo Paschoal e Tamayo (2004) de modo geral, ha uma tendéncia em se

considerar o estresse ocupacional como um processo estressor-resposta, ja que este consiste
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no enfoque mais completo e engloba aquele baseado nos estressores e o baseado nas
respostas.

Apesar das peculiaridades de cada tipo de definicdo e de modelos existentes para
explicar o estresse ocupacional, tem-se constatado um consenso entre 0s estudiosos da area de
que as percepgdes dos individuos sdo mediadoras do impacto do ambiente de trabalho sobre o
individuo. Para algo na organizagdo ser um estressor, ele precisa ser percebido como tal pelo
empregado. O estresse ocupacional pode ser definido, portanto, como um processo em que 0
individuo percebe demandas do trabalho como estressores, 0s quais, ao exceder sua
habilidade de enfrentamento, provocam no sujeito reagdes negativas (PASCHOAL;
TAMAYO, 2004).

Em (ROBBINS, 2002) os sintomas do estresse ocupacional sdo divididos em trés
categorias: fisiologica, comportamental e psicoldgica. A fisiologica esta relacionada com as
mudancas no metabolismo. A comportamental observa-se nas mudangas relacionadas a
produtividade, absenteismo, aumento do tabagismo e do consumo de alcool, etc. Os sintomas
da psicologica sdo observados na insatisfacdo no trabalho, na tensdo, na ansiedade, na
instabilidade, no tédio e na protelacéo das atividades. Os sintomas apresentados acometem 0s
trabalhadores, se for considerado O processo estressor-resposta, quando 0S mesmos S&o
expostos a presenga de um ou mais estressor.

Estressores ocupacionais sdo definidos como tensdes e problemas advindos do
exercicio de uma atividade ocupacional e, estresse ocupacional, como um problema negativo,
de natureza perceptiva, resultado da incapacidade de lidar com as fontes de pressdo no
trabalho, que provoca consequéncias sob forma de problemas na saide fisica e mental e na
satisfacdo no trabalho, comprometendo o individuo e as organizacdes (STACCIARINI;
TROCOLI, 2001).

Paschoal e Tamayo (2004) apresentam uma breve revisdo a respeito dos principais
estressores organizacionais apontados na literatura. Segundo estes autores 0s estressores
organizacionais podem ser de natureza fisica (por exemplo, barulho, ventilagdo e iluminagédo
do local de trabalho) ou psicossocial, sendo que os ultimos tém despertado maiores interesses
nos Psicologos organizacionais. Entre 0s estressores psicossociais, destacam-se 0s estressores
baseados nos papéis, os fatores intrinsecos ao trabalho, os aspectos do relacionamento
interpessoal no trabalho, a autonomia/controle no trabalho e os fatores relacionados ao
desenvolvimento da carreira.

A identificacdo dos estressores e a compreensdo dos varios modelos que teorizam

sobre o0 estresse ocupacional € importante para que estabelecer meios de amenizar suas
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consequéncias na vida dos trabalhadores ou até mesmo evitar altos niveis de estresse por

periodos prolongados. A proxima se¢do aborda o coping ao estresse ocupacional.

2.3 - Coping

A literatura sobre estresse indica que cada individuo ¢ afetado de maneira diferente por
situacOes de estresse e alguns sdo mais susceptiveis as suas consequéncias, e outros mais
resistentes. As formas de lidar com um episodio de estresse podem incluir atitudes, como, por
exemplo, enfrentar o problema, buscar apoio social, evitar pensar, negar o problema ou
distrair-se com outras coisas, além de outras Vvérias estratégias (ANTONIAZZI et al., 1998).

Assim, cada pessoa pode utilizar uma ou mais estratégias para o enfrentamento do
estresse. Esta escolha pode se basear em vérios fatores como, por exemplo: no nivel de
estresse, no tipo de estressores, nas experiéncias anteriores e nas ferramentas disponiveis para
lidar com o problema.

Os aspectos que envolvem a resposta aos estressores sdo de natureza cognitiva,
comportamental e fisiologica. A eficicia desses trés niveis garante a pessoa 0 processamento
das informaces estressoras de forma mais rapida, o que Ihe possibilita obter uma conduta
adequada diante dessa demanda e facilita ao organismo uma agdo mais positiva (MARGIS et.
al., 2003).

De acordo com Antoniazzi et al. (1998) coping - derivado do verbo to cope - pode
significar “lidar com”, “enfrentar” ou “adaptar-se”, porém ndo ha na lingua portuguesa uma
palavra Gnica que expresse a complexidade do termo coping.

Lazarus e Folkman (1984) definem o coping como um processo pelo qual o individuo
administra as demandas da relagcdo pessoa/ambiente, que sdo avaliadas como estressantes e as
emocdes que elas geram. Diante de uma situacdo considerada estressora, 0s individuos
realizam uma avaliacdo do que esta ocorrendo, a fim de que o organismo possa responder
adequadamente ao estressor, solucionando-o ou amenizando-0.

Lazarus e Folkman (1984) apud Sousa (2005) apresentam o modelo de estresse e
coping mostrado na Figura 1. Neste modelo observa-se que antes da efetiva utilizacdo de uma
estratégia de coping, a pessoa faz uma avaliagdo do que é possivel fazer para enfrentar o
estresse mediante os recursos que ela possui. Além disso, avalia-se também o custo e os

possiveis resultados a serem obtidos com o enfrentamento do estresse.
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A Figura 1 também mostra que os resultados obtidos com as estratégias de coping séo
avaliados realimentando o modelo, tornando ciclico. Para Lazarus e Folkman (1984) apud
Sousa (2005) sdo cinco as funcdes para as estratégias de coping:

1. reduzir condi¢es ambientais ameagadoras;

2. adaptar o individuo a realidades ou a eventos negativos;

3. manter a auto-imagem positiva;

4. manter o equilibrio emocional;
5

. manter relac@es interpessoais satisfatdrias.

O modelo apresentado na Figura 1 mostra, ainda, que as estratégias de coping sdo
divididas em: focadas no problema e focadas na emoc¢éo. Antes de considera-la é importante
ressaltar que ha distingdo entre estilos de coping, comportamentos de coping e recursos de
coping. Os estilos de coping sdo muito amplos e ndo se relacionam com o contexto no qual o
coping ocorre (SOUSA, 2005).

De acordo com Carver e Scheier (1994) apud Sousa (2005), as pessoas apresentam
modos habituais de lidar com o estresse e estes habitos ou estilos de coping podem influenciar
suas reages em novas situacdes, como uma tendéncia a utilizar um tipo de reagdo mais que
outros diante de circunstancias especificas de estresse. Para estes autores, tracos de
personalidade ndo estariam necessariamente vinculados aos estilos de coping. Para Folkman e
Lazarus (1980) e Folkman et al. (1986) o estilo de coping consiste em preferéncias estaveis
para determinadas estratégias, e, de um modo geral os estilos e coping podem estar mais
relacionados a caracteristicas de personalidade.

As estratégias de coping ou comportamentos de coping diferenciam-se dos estilos de
coping, pois estdo mais associadas a fatores situacionais (SOUSA, 2005). Segundo Folkman e
Lazarus (1980) apud Sousa (2005), as estratégias de coping podem mudar durante o curso de
uma situacdo estressante e ndo é possivel predizé-las a partir do estilo tipico de coping de uma
pessoa. As estratégias de coping refletem agdes, comportamentos ou pensamentos usados para
lidar com um estressor e séo definidos a partir da avaliacdo da situacdo (FOLKMAN et al.,
1986).
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| Estressor Potencial I<

Avaliagdo Primaria
Qual é o significado desse evento?
Como afetard meu bem-estar?

\

A
A

| Evento Irrelevante | | Evento Estressante | | Evento Benigno |
A 4
| Prejuizo | | Ameaca | Desafio |
Recursos sdcio- Recursos Pessoais de
ecoldgicos de coping Coping
A

Avaliagdo Secundéria
O que posso fazer?
Lad H :
Quanto vai custar?

Qual é o resultado que espero?

.

Estratégias de Coping

e S,

Focadas no Problema Focadas na Emocéo

Reavaliacdo

v
| Resultado |—> O estresse mudou?

Estou me sentindo melhor?

Figura 1 - Modelo de Estresse e Coping de Lazarus e Folkman
Fonte: Adaptado de (SOUSA, 2005)

Presume-se que os recursos de coping influenciam a escolha e/ou a eficécia das
estratégias de coping usadas em respostas aos estressores (SOUSA, 2005). Segundo Pearlin e
Schooler (1978) apud Sousa (2005) os recursos de coping sdo caracteristicas pessoais e
sociais com as quais as pessoas podem lidar com os estressores. Os recursos pessoais de
coping, segundo Beresford (1994), englobam as variaveis fisicas e psicoldgicas, como salde
fisica, moral, crencas ideoldgicas, experiéncias prévias de coping, inteligéncia e outras
caracteristicas pessoais. Os recursos socioecolégicos, encontram-se no ambiente e no contexto
social, incluindo relacionamento conjugal, caracteristicas familiares, redes sociais, recursos
funcionais ou praticos e circunstancias econdmicas. Segundo este autor, a vulnerabilidade aos
efeitos do estresse € mediada por recursos de coping. Nesta visdo, 0s recursos socioecol6gicos
podem assumir dupla funcdo, melhorando a resisténcia para o ajustamento do individuo, ou

atuando como fatores de risco.
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Segundo Lazarus e Folkman (1984) o coping pode ser classificado em: centrado no
problema e centrado na emogdo, conforme &, de fato, apresentado na Figura 1. No coping
centrado no problema, as demandas do ambiente sdo identificadas e podem resultar na agéo
do individuo e na mobilizacdo dos sistemas fisiologicos para o enfrentamento da situagdo. Séo
estratégias voltadas para a realidade, consideradas mais adaptativas, podem estar direcionadas
ao ambiente ou a propria pessoa. Constitui-se em um esforgo para atuar na situagdo que deu
origem ao estresse.

O coping centrado na emogéo deriva de processos defensivos na tentativa de modificar
o significado da situacdo, o que faz com que as pessoas evitem o confronto consciente com a
realidade de ameaca (STEKEL, 2011). Para Lazarus e Folkma (1984) apud Stekel (2011),
coping centrado na emogdo pode ser considerado como um processo de “reavaliagdo
cognitiva”, pois o individuo realiza uma série de manobras cognitivas com o objetivo de
modificar o significado da situagdo, ndo importando se é de forma realista, ou com distorgéo
da realidade.

Para Lazarus e Folkman (1984) apud Stekel (2011), o uso das estratégias de coping
focalizado no problema ou na emocdo varia em eficacia, depende dos diferentes tipos de
estressores envolvidos. Cada individuo utiliza recursos internos ou externos, escolhe as
estratégias, conciliando-as, procurando, por meio delas, o controle ou a adaptacéo aos eventos
identificados como estressantes. Se estas estratégias ndo forem efetivas para amenizar ou
eliminar o estressor, o individuo pode entrar em um estado de exaustdo, pois ndo é permitido
seu retorno a homeostase, e o0 estressor se mantém.

Assim, baseados na teoria de Lazarus e Folkman pode-se visualizar o estresse no
ambiente de trabalho como apresentado na Figura 2. O trabalhador esté sujeito as fontes de
estresse (estressores) no trabalho ou mesmo fora dele. Além disso, ele pode ter uma atitude
preventiva por meio de uma alimentacdo saudavel, pratica de atividade fisica ou recreativa
regular. Quando este trabalhador esta sob estresse os sintomas podem se manifestar de forma
individual como, por exemplo: ins6nia e dificuldade de se alimentar, ou organizacional como,
por exemplo: baixa produtividade e dificuldade de relacionamento com os colegas de
trabalho.
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Trabalho

q Fontes de
Estresse

v

Trabal@<— Prevencdo

v
- S |nt_omas Estress_e — |j~|| Adoecimento
Individuais Organizacionais

Coping

Focadas no | Focadas na
Problema Emocéo

v
Eliminacdo/Reducdo Nivel de Estresse

Figura 2 - Enfrentamento do Estresse no Trabalho

A exposicdo prolongada aos estressores pode agravar os sintomas individuais e
organizacionais, levando o trabalhador ao adoecimento. Neste contexto, as estratégias de
coping focadas no problema sdo adotadas de forma a eliminar as fontes de estresse. Por
exemplo, se for identificado que a fonte de estresse é um barulho, 0 mesmo é eliminado para
ndo causar mais estresse ao trabalhador. S&o consideradas estratégias mais adaptativas, pois
séo capazes de modificar as pressdes do ambiente, reduzir ou eliminar o estressor (GUIDO,
2003; LAZARUS; FOLKMAN, 1984).

Por outro lado, as estratégias de coping, focadas na emocdo, sdo utilizadas para
diminuir os niveis de estresse por meio de atividades cognitivas ou que afetam o lado
emocional do trabalhador. Nesta estratégia de enfrentamento, o individuo busca minimizar o
estresse alterando o significado do estressor em um esforco de reavaliacdo da situagéo, ou
pela busca de atividades que promovam um afastamento do ambiente, tais como, meditacéo,
beber, praticar esportes ou até mesmo buscar outra empresa para trabalhar (GUIDO, 2003;
LAZARUS; FOLKMAN, 1984).

As estratégias de coping também podem se utilizar de atividades de prevencdo para
compor um programa de enfrentamento de estresse. Além disso, elas devem persistir até que

haja a eliminacgéo ou reducdo dos niveis de estresse.
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O uso de uma ou de outra estratégia depende de uma avaliacdo da situacdo na qual o
sujeito encontra-se envolvido. Esta avaliacdo pode ser priméria, definida como um processo
cognitivo em que 0s sujeitos checam o risco envolvido em uma determinada situagéo de
estresse ou, secunddria, na qual as pessoas analisam os recursos disponiveis e as op¢des para
lidar com o problema (GUIDO, 2003).

Folkman e Lazarus (1980) apud Guido (2003) enfatizam que estratégias de coping
podem mudar de momento para momento, durante os estigios de uma situagdo estressante e
refletem agGes comportamentais ou pensamentos usados para lidar com um estressor.

A capacidade de mensurar um processo, uma atividade ou um produto é importante
para uma melhor compreensdo do mesmo e para que ineficiéncias ou defeitos sejam

encontrados e corrigidos. Assim, a avaliacdo do coping é importante para a sua continua

evolucéo. A proxima secdo aborda a instrumentos para a avaliacdo do coping.

2.4 - Avaliacao de Coping

Segundo Tamayo e Paschoal (2004), em relagdo aos instrumentos, o problema da
medida ou avaliacdo do estresse ocupacional tem constituido um dos grandes desafios dos
pesquisadores. O paradigma geral utilizado nos instrumentos de avaliacdo do estresse consiste
em apresentar ao individuo uma lista de estressores, que devem ser avaliados numa escala de
frequéncia, e uma lista de reacOes, que devem também ser avaliadas numa escala,
independentemente dos estressores.

Para Antoniazzi (2000) apud Alves (2010), com relacdo a construgdo de instrumentos
de coping, a escolha pelas abordagens situacionais ou disposicionais implica na necessidade
de que os itens sejam igualmente baseados nessas abordagens. Assim, a escolha pela
abordagem situacional implica na necessidade de que os itens compreendam as variagdes
comportamentais possiveis de coping no contexto a ser avaliado. J& sob o ponto de vista da
abordagem disposicional, os itens poderiam avaliar estilos mais gerais de coping, sem
apresentarem uma preocupacdo particular sobre uma situagao de estresse especifica.

Ainda, segundo Antoniazzi (2000) apud Alves (2010), os inventérios de autorrelato
tém sido mais frequentes na avaliagdo de coping. Quando avaliam coping, segundo
abordagens disposicionais, frequentemente as instru¢des, quando da aplicagdo dos
instrumentos, costumam solicitar aos participantes que relembrem um ou mais eventos
envolvendo estresse e que avaliem em que extensdo certas afirmagdes refletem suas respostas

quando enfrentando problemas. No entanto, quando avaliam coping, segundo abordagens
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situacionais, as instrucdes geralmente solicitam aos individuos que relembrem uma situacéo
de estresse mais recente e que baseados nessa situagdo, marquem como lidaram com o
problema especifico em quest&o.

Além disso, Pasquali (1997) apud Alves (2010) cita duas abordagens diferentes na
condugdo de pesquisas que visam a construgdo de instrumentos que avaliam coping. A
primeira é a abordagem dedutiva, que parte de construcdes teoricas acerca do construto para
elaborar categorias hipotéticas relativas as possiveis respostas dos individuos ao lidarem com
seus problemas. A segunda abordagem é chamada de indutiva e utiliza como material para a
construgdo de categorias de mensuragdo de coping respostas que sdo normalmente e
frequentemente emitidas pelos individuos frente uma situagdo particular de estresse. Técnicas
estatisticas sdo aplicadas para a construgdo de categorias gerais que englobem as respostas de
coping que se pretende mensurar. Seu desenvolvimento ocorre de maneira empirica,
envolvendo a experiéncia e a intui¢do dos autores a respeito do construto em questao.

Em (ALVES, 2010) é apresentado uma revisdo da literatura sobre os instrumentos
psicoldgicos utilizados para a avaliagdo do coping, tanto no ambito internacional, quanto
nacional. A maioria das iniciativas é para a avaliacdo do estresse de forma geral. Segundo
Pinheiro, Troccoli e Tamayo (2003), para a investigacdo sobre estratégias de coping utilizadas
pelos individuos em situacbes especificas, como no caso do acometimento de doencas
cronicas ou frente a problemas tipicos do ambiente de trabalho, o pesquisador deve incluir as
escalas de coping geral, estimulos ou episddios, que sdo descri¢des de situagdes que levam a
pessoas a se reportar ao contexto desejado. Entretanto, dada a importancia da dimenséo
situacional na propria defini¢cdo de coping, medidas desenvolvidas para situagdes especificas
sdo sempre bem vindas por apresentarem estratégias que realmente se aplicam ao contexto em
questéo.

Segundo Pinheiro, Trdccoli e Tamayo (2003) apud Alves (2010), no que se referem a
avaliacdo psicoldgica do coping ocupacional, os instrumentos avaliativos encontrados na literatura
foram construidos fora do Brasil, sendo que ndo foram encontradas escalas construidas no Brasil,
poucas foram traduzidas para o portugués e ainda menos escalas adaptadas para o ambito
nacional.

Em (SAVOIA; SANTANA; MEJIAS, 1996) ¢ apresentado a adaptacio do inventario
de estratégias de coping de Folkman e Lazarus para o portugués. A escala proposta Folkman e
Lazarus consiste de 8 diferentes “fatores”, sugeridos pela andlise fatorial, cada uma avaliando
a extensdo com que um sujeito utiliza estratégia de coping:

e Fator 1 - confronto;
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e Fator 2 - afastamento;

e Fator 3 - autocontrole;

e Fator 4 - suporte social;

e Fator 5 - aceitacdo de responsabilidade;

e Fator 6 - fuga-esquiva;

e Fator 7 - resolugéo de problemas;

e Fator 8 - reavaliacéo positiva.

A validade da forma do questionario, em portugués, foi verificada com 100 sujeitos

universitarios. A instrugdo dada era que se reportassem a uma situacéo de estresse ocorrida na

altima semana. Em seguida, foi aplicado o Inventario de Controle de Estresse de Lipp (1984),

devendo o sujeito respondé-lo de acordo com a mesma situagcdo de estresse eleita para o
inventario em estudo (SAVOIA; SANTANA; MEJIAS, 1996). O resultado dessa adaptacio é

apresentado na Tabela Il.

Tabela Il: Adaptacdo do Inventario de Estratégias de Coping de Lazarus e Folkman.

Nro Fator Descrigdo Item

1 Fator 1 Descontei minha raiva em outra pessoa.

2 Fator 1 Mostrei a raiva que sentia para as pessoas que causaram o problema.

3 Fator 1 Procurei fugir das pessoas em geral.

4 Fator 1 Enfrentei como um grande desafio, fiz algo muito arriscado.

5 Fator 1 Tentei encontrar a pessoa responsavel para mudar suas idéias.

6 Fator 1 De alguma forma extravasei meus sentimentos.

7 Fator 2 Nd&o deixei me impressionar, me recusava a pensar muito sobre esta situagdo.

8 Fator 2 Fiz como se nada tivesse acontecido.

9 Fator 2 Minimizei a situagdo, recusando-me a preocupar-me seriamente com ela.

10 | Fator 2 Procurei esquecer a situacao desagradavel.

11 | Fator 2 Fiz alguma coisa que acreditava ndo dar resultados, mas ao menos eu estava fazendo
alguma coisa.

12 | Fator 2 Dormi mais do que o normal.

13 | Fator 2 Tentei ndo fazer nada que fosse irreversivel.

14 | Fator 3 Procurei encontrar o lado bom da situagéo.

15 | Fator 3 Procurei guardar para mim mesmo(a) 0s meus sentimentos.

16 | Fator 3 Nd&o deixei que os outros soubessem da verdadeira situagao.

17 | Fator 3 Procurei ndo deixar que os sentimentos interferissem muito nas outras coisas que eu
estava fazendo

18 | Fator 3 Procurei ndo fazer nada apressadamente ou seguir 0 meu primeiro impulso.

19 | Fator 4 Procurei um amigo para pedir conselhos..

20 | Fator 4 Falei com alguém sobre como estava me sentindo.

21 | Fator 4 Conversei com outra(s) pessoa(s) sobre o problema, procurando mais dados sobre a
situacao.

22 | Fator 4 Falei com alguém que poderia fazer alguma coisa concreta sobre o problema.

23 | Fator 4 Aceitei a simpatia e a compreensdo das pessoas.

24 | Fator 4 Procurei ajuda profissional.

25 | Fator5 Prometi a mim mesmo que as coisas serdo diferentes na proxima vez.

26 | Fator5 Critiquei-me, repreendi-me.

27 | Fator5 Encontrei algumas solugbes diferentes para o problema.




28 | Fator5 Compreendi que o problema fora provocado por mim.

29 | Fator5 Busquei nas experiéncias passadas uma situagdo similar.

30 | Fator5 Desculpei-me ou fiz algo para repor os danos.

31 | Fator5 Analisei mentalmente o que fazer e o que dizer.

32 | Fator 6 Desejei que a situacdo acabasse ou que de que alguma forma desaparecesse.

33 Fator 6 Tinha fantasias de como as coisas iriam acontecer, como se encaminhariam.

34 | Fator 7 Eu sabia o0 que poderia ser feito, portanto dobrei meus esforcos para fazer o que fosse
Necessario.

35 | Fator 7 Fiz um plano de acdo e o segui.

36 | Fator 7 Recusei voltar atras e batalhei pelo que eu seria.

37 | Fator 7 Concentrei-me no que deveria ser feito em seguida, no préximo passo.

38 | Fator 8 Redescobri 0 que é importante na vida.

39 | Fator 8 Mudei alguma coisa em mim, modifiquei-me de alguma forma.

40 | Fator 8 Rezei.

41 | Fator 8 Sai da experiéncia melhor do que esperava.

42 | Fator 8 Modifiquei aspectos da situagdo para que tudo desse certo no final.

43 | Fator 8 Inspirou-me a fazer algo criativo.

44 Fator 8 Encontrei novas crengas.

45 | Fator 8 Pensei em uma pessoa que admiro e em como ela resolveria a situacdo e a tomei
como modelo.

46 | Fator 8 Mudei, ou cresci como pessoa de uma maneira positiva.

Fonte: Adaptado de (SAVOIA; SANTANA e MEJIAS, 1996).

brasileiro. Os itens da EET foram elaborados a partir da analise da literatura sobre estressores
organizacionais de natureza psicossocial e sobre reagfes psicoldgicas ao estresse ocupacional
bem como da andlise de instrumentos ja existentes. Neste Ultimo caso, 40% dos itens
basearam-se nos estressores abordados na versdo brasileira do OSI (SWAN; MORAES;
COOPER, 1993) e no instrumento de Rizzo, House e Lirtzman (1970) sobre conflito e
ambiguidade de papéis (PASCHOAL; TAMAYO, 2004). Os itens da EET séo apresentados

A Escala de Estresse do Trabalho (EET) é um exemplo de escala adaptada ao ambito

na Tabela Il1.

Tabela Ill: ltens da Escala de Estresse do Trabalho

=
o

ltem

Os prazos estabelecidos para a realizagdo das minhas tarefas séo satisfatorios

A falta de capacitacdo para a execugdo das minhas tarefas tem me deixado nervoso

A quantidade de trabalho tem me deixado cansado

A forma como as tarefas sdo distribuidas em minha area tem me deixado nervoso

O tipo de controle existente em meu trabalho me irrita

Em meu trabalho ndo ha pressdo

A falta de autonomia na execucdo do meu trabalho tem sido desgastante

Tenho me sentido incomodado com a falta de confianca de meu superior sobre 0 meu trabalho

©olo|N|o|ulls|w|N| k=

Sinto-me irritado com a deficiéncia da divulgacdo de informagdes sobre decisfes organizacionais

10 | Sinto-me incomodado com a falta de informagdes sobre minhas tarefas no trabalho

11 | A falta de comunicagdo entre mim e meus colegas de trabalho deixa-me irritado

12 | Sinto-me incomodado por meu superior tratar-me mal na frente de colegas de trabalho

13 | Sinto-me incomodado por ter que realizar tarefas que estdo além de minha capacidade

14 | Fico de mau humor por ter que trabalhar durante muitas horas seguidas

15 | Sinto nervosismo em ter que me manter atualizado com as mudangas tecnolégicas

16 | Sinto-me incomodado com a comunicagdo existente entre mim e meu superior

17 | Fico irritado com discriminagdo/favoritismo no meu ambiente de trabalho

18 | Tenho me sentido incomodado com a deficiéncia nos treinamentos para capacitacdo profissional
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19 | Fico de mau humor por me sentir isolado na organizacéo
20 | Fico irritado por ser pouco valorizado por meus superiores
21 | As poucas perspectivas de crescimento na carreira tem me deixado angustiado
22 | Tenho me sentido incomodado por trabalhar em tarefas abaixo do meu nivel de habilidade
23 | A competicdo no meu ambiente de trabalho tem me deixado de mau humor
24 | A falta de compreensdo sobre quais sdo minhas responsabilidades neste trabalho tem causado
irritacdo
25 | Sinto-me de mau humor com “fofocas” no meu ambiente de trabalho
26 | Tenho estado nervoso por meu superior me dar ordens contraditérias
27 | Sinto-me irritado por meu superior encobrir meu trabalho bem feito diante de outras pessoas
28 | O tempo insuficiente para realizar meu volume de trabalho deixa-me nervoso
29 | Fico de mau humor com brincadeiras de mal gosto que meus colegas de trabalho fazem uns com os
outros
30 | Fico incomodado por meu superior evitar me incumbir de responsabilidades importantes
31 | As estratégias utilizadas para introduzir novas tecnologias me deixam angustiado
Fonte: Adaptado de (PASCHOAL; TAMAYO, 2004)

A amostra utilizada para a validagdo do instrumento foi composta por 437
trabalhadores de diferentes organizacgdes, publicas e privadas, localizadas no Distrito Federal
e no estado de Séo Paulo. Os participantes tinham idade média de 36 anos (desvio-padrdo =
10,1) e nivel de escolaridade variando do segundo grau incompleto (2,5%) ao superior
completo (60,5%). Quanto a funcdo desempenhada, 20,8% eram analistas, 16,6%
auxiliares/assistentes e 12,8% gerentes. O tempo médio de trabalho na organizacéo foi de 11,4
anos inicialmente composta por 31 itens, foi aplicada a 437 trabalhadores de diferentes
organizacgdes, publicas e privadas, sendo 249 homens e 188 mulheres. Uma versao reduzida
da escala, com 13 itens foi proposta (PASCHOAL; TAMAYO, 2004).

Segundo Paschoal e Tamayo (2004), a EET possui caracteristicas psicométricas
satisfatorias e pode contribuir tanto para pesquisas sobre o tema quanto para o diagnostico do
ambiente organizacional, completando informagdes advindas de outros instrumentos.
Considerando sua utilidade pratica, propds-se uma versao reduzida, mais rapida e econémica,
composta por 13 itens, representantes dos principais estressores organizacionais e reagdes
psicoldgicas gerais. Os itens que compdem a versdo reduzida sao: 4, 7, 8, 9, 13, 18, 19, 20,
21, 22, 23, 24 e 28. Estes itens estdo destacados na Tabela Il1.

2.5 - Recovery

Na rotina, especialmente no contexto do trabalho, as pessoas sdo confrontadas com
numerosas exigéncias que torna necessario alocar recursos fisicos e mentais para a realizacéo
de uma tarefa (LEONARD, 2009a). Conforme descrito na se¢do 2.2 que aborda o estresse
ocupacional, quando h& um desequilibrio entre estes recursos e as exigéncias das tarefas a

serem realizadas, as pessoas podem ser levadas a situagOes de tenséo e estresse.



29

Segundo Sonnentag & Zijlstra (2006) apud Leonard (2009a), recovery refere-se ao
processo oposto ao do estresse e da tensdo e pode ser entendido como o0 processo de
reposicao de recursos esgotados ou reequilibrio do sistema afetado.

Para a recuperacédo do estresse do trabalho ou outras formas de tenséo, sdo necessarias
fases de descanso que permitam renovar os recursos fisicos e pscicoldgicos utilizados nas
situacdes que os precedem (LEONARD, 2009a).

Sonnentag & Fritz (2007) afirmam que ndo é uma atividade especifica, por ela mesma,
que ajuda na recuperacdo do estresse no trabalho, mas seus atributos bases tais como:
relaxamento ou distanciamento psicoldgico das atividades relacionadas ao trabalho. As
pessoas podem diferir a respeito das atividades que elas adotam para a recuperagdo do
estresse, por exemplo, uma pessoa pode fazer exercicios fisicos e outra pode ler um livro,
entretanto, o objetivo das atividades citadas € o mesmo, o relaxamento. Neste sentido,
Sonnentag & Fritz (2007) identificaram quatro atributos (ou aspectos) bases para 0 processo
de recovery, a saber: Distanciamento Psicoldgico, Relaxamento, Experiéncia de Dominio
(Mastery Experiences) e Controle durante o lazer.

1. Distanciamento Psicoldgico: implica em ndo estar ocupado com tarefas relacionadas
ao trabalho, tais como recebimento de chamadas telef6nicas relacionadas ao trabalho
em casa ou se envolver ativamente em atividades relacionadas ao trabalho. Também
significa distanciar-se mentalmente do trabalho. Isso implica em parar de pensar sobre
0 proprio trabalho e os problemas relacionados a ele.

2. Relaxamento: é frequentemente associado com atividades de lazer. O potencial do
relaxamento para reduzir o estado de aten¢do (activation) e para aumentar os efeitos
positivos sdo importantes para o recovery em dois aspectos. Primeiro, o estado de
atengdo prolongado resultantes particularmente do estresse no trabalho pode se
transformar em doencgas, assim, processos que reduzem um estado de atengéo
prolongado séo cruciais para restaurar o estado do organismo. Segundo, emogdes
positivas podem refazer os efeitos de emogdes negativas. Efeitos positivos resultantes
da experiéncia de relaxamento sdo Uteis na reducgdo de efeitos negativos causados pelo
estresse no trabalho.

3. Experiéncias de Dominio: referem-se as atividades fora do trabalho que distraem do
mesmo, fornecendo experiéncias desafiadoras e oportunidades de aprendizagem em
outros dominios. Estas atividades oferecem oportunidades de experimentar

competéncias e proficiéncias.
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4. Controle durante o lazer: pode ser descrito como a habilidade da pessoa em escolher
uma agdo entre duas ou mais opcdes. Neste contexto, o foco é no grau de decisdo que
a pessoa tem sobre qual atividade ela fard, assim como quando e como ela sera
realizada. A experiéncia de controle durante o tempo de lazer pode satisfazer o desejo
de controle, aumentando auto-eficacia e sentimentos de competéncia, por sua vez,
promovendo o bem-estar. Neste sentido, o controle pode atuar como um recurso
externo que aumenta a recuperagéo do trabalho durante o tempo fora do mesmo. Além
disso, o controle durante o tempo de lazer d& ao individuo a oportunidade de escolher
as atividades de lazer especificas que ele ou ela prefere, e que pode ser especialmente

favoravel para o processo de recuperacao.

No trabalho realizado por Sonnentag e Fritz (2007), é sugerido que 0s estressores no
trabalho estéo relacionados com a experiéncia de recovery. Além disso, a experiéncia de
recovery ajuda no controle do estresse e consequentemente contribui para o bem estar
psicoldgico da pessoa.

Sonnentag e Fritz (2007) diferenciam o processo de recovery e 0 processo de coping.
O segundo refere-se aos estressores e a maneira como cada individuo lida com ele. Por outro
lado o processo de recovery refere-se & maneira com que os individuos restauram seus
recursos internos. Adicionalmente a esta diferenciagéo e considerando o estresse ocupacional,
nota-se que o recovery é realizado fora do ambiente de trabalho e o coping dentro do
ambiente de trabalho.

Hahn et al. (2011) relatam as crescentes evidéncias de que a experiéncias de recovery
(Distanciamento Psicolégico, Relaxamento, Experiéncia de Dominio e Controle) estdo
associadas ao bem-estar. Além disso, discutem a importancia de saber se estas experiéncias
podem ser deliberadamente melhoradas por meio de intervengdes. Neste sentido eles
examinam se é possivel influenciar a experiéncia de recovery das pessoas por meio de um
programa de treinamento especifico. Os resultados das experiéncias realizadas mostraram que
0s participantes de um programa de treinamento de recovery melhoraram as experiéncias de
recovery. Portanto, os resultados obtidos suportam a suposicdo de que as experiéncias de

recovery sdo maledveis e podem ser promovidos através de uma intervencgdo de treinamento.
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2.6 - Jogos

Ao longo dos ultimos 40 anos, os jogos de computador tém cada vez mais substituido
jogos mais tradicionais, como as atividades de lazer e tiveram um impacto transformamador
sobre a forma como gastamos nosso tempo de lazer (CONNALLY et al., 2012). Um reflexo
dessa substituicdo é que a inddstria de jogos eletronicos tem demonstrado um crescimento
continuo ao longo dos anos. Este crescimento pode ser observado por meio de nimeros que
refletem o faturamento, a geracdo de emprego e criacdo de novas tecnologias. Segundo
PricewaterhouseCoopers (2009), o mercado global de videogame foi estimado em US$ 52
bilhdes. No periodo de 2004 a 2015 é esperado que o mercado global cresca de menos de US$
30 bilhdes para mais de US$ 80 bilhdes. Além disso, é estimada uma taxa de crescimento
anual acima de 9,1% nos préximos cinco anos de acordo com o mesmo relatorio.

Em 2010, segundo a ESA (Entertainment Software Association) o nivel de vendas
manteve forte por meio do langamento de novos titulos para diversos segmentos. Além dos
Estados Unidos, o setor também se expandiu em vérios lugares do mundo, atraindo
notadamente empresas norte-americanas e japonesas no Brasil e América Latina
(REBOUCAS, 2013).

Uma pesquisa feita nos Estados Unidos em 2014 pela ESA mostra um cenario onde o
perfil dos jogadores e a opinido dos pais sobre o ato de jogar de seus filhos tem mudado.
Percebe-se que uma parcela significativa das pessoas que jogam tem idade igual ou superior a
36 anos, quase a metade das pessoas que jogam sdo mulheres e que as familias com criangas
abaixo de 18 anos em casa percebem beneficios quando seus filhos jogam em computadores e

videogame conforme ilustram os graficos apresentados na Figura 3, Figura 4, e Figura 5.

@ Abaixo de 18 anos
W Entre 18 e 35 anos
0 36 anos ou mais

Figura 3 — Distribuicdo de Jogadores por Idade
Fonte: Adaptado (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2014)
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O Homens
W Mulheres

Figura 4 — Distribuicéo de Jogadores por Género
Fonte: Adaptado (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2014)

Opinido dos Pais

80%
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0%

Pais acreditam que Pais acreditam que Pais Acreditam que

jogar prové simulagdo  jogar ajuda a conectar  jogar ajuda a familia a
mental ou educacéo seus filhos com os passar mais tempo
para seus filhos amigos junta

Figura 5 — Opinido dos Pais
Fonte: Adaptado (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2014)

Segundo Machado et al. (2009), na computacgéo, os jogos podem ser caracterizados por
aplicacBes baseadas em computacdo grafica cujo objetivo é prover entretenimento, ou seja,
experimentagdo em um ambiente interativo. Esta € uma definicdo ampla que ndo leva em
consideracdo aspectos técnico ou elementos de um jogo, mas enfatiza aspectos importantes
como o entretenimento e a interagéo.

Por outro lado, para Battaiola (2000), um jogo de computador pode ser definido como

um sistema composto de trés partes basicas: enredo, motor e interface interativa, a saber:
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1. O enredo define o tema, a trama, o(S) objetivo(s) do jogo, o qual por meio de uma
série de passos o usuério deve se esforcar para atingi-lo. A definicdo da trama ndo
envolve sé criatividade e pesquisa sobre o assunto, mas também a interacdo com
pedagogos, Psicdlogos e especialistas no assunto a ser enfocado pelo jogo.

2. A interface interativa controla a comunicacdo entre o motor e 0 usuario, reportando
graficamente um novo estado do jogo. O desenvolvimento da interface envolve
aspectos artisticos, cognitivos e técnicos. O valor artistico de uma interface estd na
capacidade que ela tem de valorizar a apresentacdo do jogo, atraindo usuérios e
aumentando a sua satisfacdo ao jogar. O aspecto cognitivo esta relacionado a correta
interpretacdo da informacdo gréfica pelo usuério. O aspecto técnico envolve
desempenho, portabilidade e a complexidade dos elementos graficos.

3. O motor do jogo é o sistema de controle, 0 mecanismo que controla a reagdo do jogo
em fungdo de uma acdo do usuéario. A implementacdo do motor envolve diversos
aspectos computacionais, tais como, a escolha apropriada da linguagem de
programacgédo em funcéo de sua facilidade de uso e portabilidade, o desenvolvimento

de algoritmos especificos, o tipo de interface com o usuério, etc.

A definicdo apresentada por Battaiola (2000) mostra que o desenvolvimento de jogos
de computadores pode ser uma atividade complexa que em sua grande maioria envolve uma
equipe multidisciplinar.

Para um melhor entendimento das caracteristicas dos jogos eletrdnicos, bem como de
seu potencial é importante classificA-los. Para Morais (2011) em virtude da grande
diversidade de fatores que estdo envolvidos na construgdo de um jogo h varias classificacoes
propostas na literatura que podem ser utilizadas. Em sua dissertacdo de mestrado Morais
(2011) descreve quatro formas de classificacdo baseadas nos elementos: género do jogo, visao
do jogador, composicao dos jogadores e objetivo do jogo, a saber:

i. Geénero do Jogo: é uma das classificagdes mais referenciadas. Entre os principais
subgrupos dessa classificagdo se destacam: jogos de aventura, Role Play Games
(RPG), jogos de corrida, jogos educacionais, jogos de tiro, jogos de fantasia, jogos de
pista, entre outros. Esta classificacdo esta intimamente relacionada a aspectos como o
enredo e a narrativa do jogo durante a distingdo dos subgrupos.

ii.  Visdo do Jogador. Ha dois subgrupos principais nesta classificacdo, sdo eles: 0s jogos
em primeira pessoa e 0s em terceira pessoa. Definem-se jogos em primeira pessoa

agqueles em que o jogador ndo vé o personagem principal do enredo, pois o jogador
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assume este papel no comeco da narrativa. A visdo do jogador se confunde com a do
personagem neste subgrupo. Os jogos em terceira pessoa sdo aqueles em que o
jogador controla e visualiza o personagem de uma maneira onisciente.

iii.  Composicdo dos Jogadores: Esta classificagdo se baseia em como os jogadores estédo
organizados no jogo. Os subgrupos resultantes desta classificagdo sdo: um jogador,
uma equipe, dois jogadores, duas equipes, multiusuario e véarias equipes.

iv.  Objetivo do Jogo: Esta classificacdo considera os objetivos do jogo para categorizé-lo
nos seguintes subgrupos: jogos casuais (casual games), serious games e 0S jogos
publicitarios (advergames). Derryberry (2007) apud Morais (2011) destaca alguns
pontos em comum entre estes grupos, 0s mais relevantes séo: a existéncia de regras, a
presenca de um enredo motivador para envolver o usuério, interatividade, competicéo

e presenca de riscos e consequéncias em uma deciséo equivocada no jogo.

Para Morais (2011), um jogo ndo se limita a uma unica classificacéo. Entretanto, esta
orientacdo inicial é relevante para definir quais aspectos devem ser priorizados no
planejamento e desenvolvimento do jogo. Estes aspectos séo influenciados especialmente em
virtude do objetivo do jogo. Por exemplo, o planejamento para o desenvolvimento de um
serious games deve levar em consideragdo aspectos cognitivos referentes ao contexto que ele
se insere.

Segundo (KOSTER, 2013), os jogos possuem a capacidade de exercitar o cérebro e a
medida que aprendemos mais padrdes, mais novidade é necessaria para fazer o jogo atrativo.
Neste sentido, inevitavelmente em algum momento o jogo vai se tornar chato e descartavel.
Portanto, uma nova roupagem para as caracteristicas do cenario € importante.

Connally et al. (2012) analisa a literatura sobre jogos de computador e serious games
em relacdo aos potenciais impactos positivos dos jogos em usuérios com 14 anos ou mais,
especialmente no que diz respeito a aprendizagem, desenvolvimento de habilidades e
engajamento. Os resultados dessa analise revelaram que jogar jogos de computador estd
ligado a uma série de impactos perceptivos, cognitivos, comportamentais, resultados afetivos
e motivacionais. Os resultados mais frequentes e os impactos foram a aquisicdo de
conhecimento, compreensao do contelido e os resultados afetivos e motivacionais.

Os resultados obtidos pela pesquisa de (CONNALLY et al., 2012) ajudam a explicar
porque os jogos de computadores estdo recebendo atencdo especial da comunidade cientifica.

A salde, educacdo e treinamento, dentre outras areas podem se beneficiar das caracteristicas
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de aquisicdo de conhecimento, compreensdo de contelido e da capacidade de influenciar

aspectos afetivos e motivacionais do usuario de um jogo.

2.6.1 - Teoriado Flow

Segundo Chen (2007), o conceito de Flow foi introduzido por Mihaly
Csikszentmihalyi, em meados da década de 70, na tentativa de explicar a felicidade. Para
Debold (2002) apud Chen (2007), Flow representa um sentimento de foco completo e
estimulado em uma atividade com alto nivel de prazer e satisfacéo.

Durante a experiéncia de Flow perde-se a nogéo de tempo e preocupagéo. Na verdade,
o nivel de foco maximiza o desempenho e sentimentos de prazer da atividade (CHEN, 2007).

Sweetser e Wyeth (2005) relatam que na pesquisa e observacdo pessoal de
Csikszentmihalyi foram identificados oito componentes principais de Flow, a saber:

i.  uma tarefa que pode ser completada;
ii.  acapacidade para concentragéo na tarefa;
ili.  aconcentracdo € possivel porque a tarefa tem objetivos claros;
iv.  aconcentragdo é possivel porque a tarefa prove feedback imediato;
v.  acapacidade de exercitar o senso de controle sobre as acoes;
vi. um envolvimento profundo, mas sem esforgo, que remove a consciéncia das
frustracGes da vida cotidiana;
vii.  preocupacdo com sigo proprio desaparece, mas o0 senso de si proprio emerge mais
forte depois, e
viii. 0 senso de duragdo de tempo ¢é alterado.

Para Csikszentmihalyi (1990) apud Sweetser e Wyeth (2005), a combinagdo desses
elementos faz com que a sensagdo de prazer tdo profunda e gratificante que as pessoas sentem
que gastar uma grande quantidade de energia vale a pena simplesmente para ser capaz de
senti-la.

Sweetser e Wyeth (2005) fizeram uma revisdo da literatura sobre usabilidade e
experiéncia de usuarios em jogos para determinar como os elementos do Flow se manifestam
nos jogos de computadores. Um modelo de satisfagdo em jogos foi construido a partir da
literatura baseado nos elemento do Flow e nas evidéncias da experiéncia do Flow em jogos. O
resultado conseguido foi o0 modelo GameFlow, que consiste em oito elementos principais, a
saber: conscentracdo, desafio, habilidades, controle, regras claras, feedback, imerséo e

interacdo social. Cada elemento consiste de um nUmero variavel de critérios que se
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relacionam com os elementos de Flow proposto por Csikszentmihalyi (SWEETSER,;
WYETH, 2005).

DescricOes da experiéncia de Flow séo idénticas aos que 0s jogadores experimentam
quando imerso em jogos, perdendo a nogdo do tempo e pressdo externa, juntamente com
outros interesses (CHEN, 2007).

Segundo Chen (2007) um conceito inspirado na teoria de Flow é a Zona do Flow,
conforme mostra a Figura 6. Para manter a experiéncia de Flow do usuério a atividade deve
balancear o desafio inerente a atividade e a habilidade do jogador para superéa-lo. Se o desafio
esta além das habilidades do jogador, a atividade se torna intransponivel gerando ansiedade.
Se o desafio falha em engajar o jogador, ele rapidamente perde o interesse e tende a deixar 0
jogo. O jogo deve refletir o balanceamento correto entre desafio e habilidade para manter o
jogador na Zona do Flow.

Desafio

AN

FLOW

DHabllidadcs

Figura 6 — Fatores da Zona do Flow
Fonte: Adaptado (CHEN, 2007)

Considerando o videogame, diferentes jogadores tém diferentes habilidades e esperam
diferentes desafios (CHEN, 2007). Segundo (KOSTER, 2013), diferentes jogos sdo atrativos
para diferentes personalidades, e ndo apenas por causa de um problema particularmente
atraente para o cérebro. Isto ocorre também por causa de uma solugdo particular que é
atraente para um tipo de cérebro, e quando algo esta dando certo o jogador procura ndo muda-

la. Para manter o jogador na Zona de Flow € importante oferecer diversas maneiras de
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experiéncia. Segundo Chen (2007), muitos jogos oferecem apenas uma experiéncia simples e
estatica mantendo apenas um jogador tipico no Flow, mas ndo seré divertido para novatos ou
experts, conforme ilustra a Figura 7.

Chen (2007) conclui em seu trabalho que para prover uma experiéncia interativa e
agradavel para uma grande variedade de usuérios, jogadores e generalizando para o usuério
final de tecnologia, o design deve seguir quatro passos metodoldgicos, a saber:

i.  misturar e combinar os componentes do Flow;
ii.  manter a experiéncia do usuario dentro da Zona do Flow do usuario;
iii.  oferecer escolhas adaptativas permitindo diferentes usuérios apreciar o Flow de sua

propria maneira; e

iv. integrar escolhas dentro das atividades essenciais para garantir o fluxo nunca seja
interrompido.

Desafio

2

Expert

Novato

DHa bilidades

Figura 7 — Diferentes jogadores tém diferentes Zonas de Flow
Fonte: Adaptado (CHEN, 2007)

2.6.2 - Jogos Aplicados & Saude
A saude é uma érea onde a utilizacdo dos jogos digitais vem sendo feita com bons

resultados. Bergeron (2006) apud Goulart (2011) cita algumas caracteristicas que devem ser

levadas em consideracédo para o desenvolvimento de jogos na a area da medicina, a saber:
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1. Precisdo de conteudo (Content accuracy): Deve ser realizado um estudo preciso sobre
o conteldo abordado no jogo, para que um usuario que queira aprender com as

informagdes inseridas no jogo possa fazé-la conforme a vida real.

2. Conhecimento do dominio (Domain expertise): Relacionado com a precisdo do
contelido, devem ser levados em consideracdo os minimos detalhes na hora do
desenvolvimento (exemplo: tonalidade correta dos tecidos em uma imagem de
patologia, caracteristicas de um som de estrondo imperceptivel de um assopro no

coragdo e etc.).

3. Principio do projeto (Design principles): Desenvolvimento de um serious game é mais
do que simplesmente a constru¢do de uma interface grafica e o que se deve fazer no
jogo. Um projeto deve refletir uma especificagdo de requisitos, que define a interagao

dos usuarios e a jogabilidade.

4. Pessoal (Staffing): A necessidade de especializagdo de dominio e precisdo do contetido
coloca exigéncias especificas sobre as necessidades de pessoal. Normalmente

desenvolvedores de serious games vem de outras areas de estudo.

5. Padrdes (Standarts): A experiéncia da comunidade de ensino médico ilustra a
necessidade de normas para que o conteudo e o codigo possam ser facilmente

compartilhados.

Algumas iniciativas associam os jogos digitais as técnicas de Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA) na construcdo de aplicagBes na &rea medica. Neste contexto,
alguns trabalhos apresentam sistemas para auxiliar a reabilitacdo fisica tendo RA como umas
das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento da solucdo. Por exemplo, em (JAFFE,
2003) o objetivo é aplicar e avaliar o desempenho dos individuos p6s AVC (Acidente
Vascular Cerebral) ao realizar a tarefa de passar por obsticulos. Objetos virtuais foram
apresentados aos sujeitos ao andar em uma esteira. A RA também é utilizada em (LUO et al,
2005) que propde um ambiente de treinamento incorporando a RA em conjunto com
dispositivos que tem sido desenvolvidos para a reabilitagdo da extensdo de dedos.

Além de Realidade Aumentada - RA, a Realidade Virtual - RV é usada em
(LAMOUNIER et al, 2010) para apresentar uma solucdo desenvolvida pelos autores com o
objetivo de ajudar os pacientes durante a fase de aprendizagem do uso de proteses de

membros superiores, sem realmente ter que usar a protese. Esta solu¢do considera técnicas de
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Realidade Virtual e Realidade Aumentada para imitar a protese. Os autores esperam que
problemas, tais como peso, calor e dor ndo contribuam para esta ja dificil tarefa de
reabilitag&o.

Na pesquisa realizada por (ZHANG et al, 2010), um sistema de Reabilitacdo, de baixo
custo, para 0 movimento das mdos foi desenvolvido com base na tecnologia de RA. Nesta
aplicacdo, a interacdo entre o ambiente virtual e a méo real € suportada com marcadores e
uma luva de dados desenvolvida para esse sistema. A luva de dados € de baixo custo e é
usada para detectar a flexdo dos dedos das mdos e controlar os movimentos das maos virtuais.

No trabalho realizado por Ellsworth e Winters (2003) é descrito uma técnica
alternativa de reabilitacdo de baixo custo para extremidade superior de pessoas com AVC.
Esta técnica consiste em modificar um joystick com as seguintes caracteristicas: a) um
joystick estendido que permite uma maior amplitude de movimento e 0s movimentos do brago
em ambos os campos horizontal e vertical que pode ser aumentada com molas passivas, b) os
motores em série com molas mecénicas capazes de fornecer moderada forgas de apoio, e c)
uma abordagem que enfatiza a terapia assitida por computador aproveitando produtos da
inddstria de jogos comerciais.

Os autores de (HEIDEN; LOJOIE; NATIV, 2009) propdem o sistema NeuroGym de
jogos baseados em biofeedback. Este sistema pode ser utilizado para melhorar a ativagéo
muscular e um padréo de marcha de um paciente com lesdo medular. O treinamento realizado
com este sistema também melhorou o equilibrio em um grupo ativos de adultos mais velhos.

O trabalho apresentado em (SCHONAUER et al, 2011) mostra a implementac&o de um
sistema que fornece entrada multimodal, incluindo um sistema de captura de movimento do
proprio corpo de baixo custo (Microsoft Kinect) e dispositivos de aquisi¢do de biosinais para
0 motor de jogo. Além disso, um fluxo de trabalho foi estabelecido, que permite ao usuario
adquirir dados multimodais de jogos sérios em um ambiente médico. Um jogo sério foi
implementado visando a reabilitagdo de pacientes com dor cronica na regido lombar e do
Pescoco.

Em (SCHONAUER; PINTARIC; KAUFMANN, 2011) é apresentado a
implementacdo de um sistema de captura completa dos movimentos do corpo (MoCap), que,
juntamente com um dispositivo de aquisi¢do de biosinais, foi integrado em um motor de jogo.
Além disso, um workflow foi estabelecido para permitir a utilizacdo de dados esqueléticos
adquiridos para jogos sérios em um ambiente médico. Os autores do trabalho implementaram
um jogo visando a reabilitacdo de pacientes com doengas cronicas de dor na regido lombar e

no pescogo, um grupo que tem sido negligenciada pelos jogos sérios.
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Na pesquisa realizada por (VANACKEN, 2010) foi investigado a viabilidade do uso
de feedback de for¢ca combinado com um ambiente virtual para prover pacientes com um
programa individual de treinamento adaptado para as possibilidades dos pacientes e avaliagéo
de progresso. Neste jogo, 0 paciente tem movimentos especificos de treino para completar
COM SUCesso 0 jogo.

Percebe-se, portanto, que as tecnologias de RA, RV e os jogos digitais estdo sendo
pesquisados para apoiar 0 processo de recuperagdo de pessoas que sofreram algum tipo de
trauma. As caracteristicas de envolvimento, imersdo e motivacdo fazem com que elas possam
ser utilizadas na elaboracdo de ferramentas que auxiliam as pessoas no processo de
recuperacdo. Estas caracteristicas sdo importantes na area da saude como, por exemplo: para
motivar um paciente a fazer exercicios repetitivos e desgastantes, propiciar ferramentas de
treinamento para profissionais da satde, disponibilizar ambientes/ferramentas para tratamento
a um custo mais baixo ou em lugares remotos.

O desenvolvimento de jogos digitais especificamente para o enfrentamento do estresse
ocupacional ainda ndo sdo frequentes. Entretanto, observa-se a utilizacdo de jogos com o
objetivo de entretenimento e relaxamento. Djaouti, Alvarez e Jessel (2011) apresentam uma
discusséo sobre categorias de jogos. Eles definem os serious games como qualquer parte do
software que combina um propdsito de ndo diversdo (serious) com a estrutura de um
videogame (game). Assim, pode-se diferenciar os serious games dos jogos de entretenimento
tradicionais apenas definindo os primeiros como um software que combina as dimensdes
serious e game, e 0 segundo como um software que apresenta apenas a dimenséo game.

Tém-se ainda os jogos de propdsito alterados que séo jogos que foram desenvolvidos
para apenas contemplar a dimensdo game (diverséo), mas sdo utilizados para servir a um
propdsito sério. Alem disso, segundo (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011) no meio do
caminho entre 0s jogos de proposito alterado e 0s serious games estdo os softwares
modificados (chamados de mods). O mods classifica o software obtido pela modificagdo de
um jogo que atende apenas a dimensdo game para atender também a dimensdo serious.
Considerando estas classificagdes Djaouti, Alvarez e Jessel (2011) propdem uma nova
categoria chamada de Serious Gaming. Esta categoria se refere a qualquer videogame usado
para um proposito sério, se a dimensédo serious foi ou ndo projetada dentro do software. A
Figura 8 ilustra esta categoria.

Assim, a visdo de jogos de propdsito alterados descrita em (DJAOUTI; ALVAREZ;
JESSEL, 2011), desperta uma perspectiva de aproveitamento dos jogos ja existentes para o

uso em um proposito sério. Esta perspectiva elimina o tempo de desenvolvimento de um jogo
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e aumenta consideravelmente o nimero de jogos que podem ser utilizados observando a
dimensédo serious. Os jogos de entretenimento utilizados para o enfrentamento do estresse

ocupacional podem ser classificados como jogo de proposito alterado, caso ndo tenham sido
desenvolvidos especificamente para este fim.

VIDEO GAME

SERIOUS GAME

Designed
(game)

Designed

(serious + game)

"Purpose-shifted”
(serious)

SERIOUS
GAMING

Figura 8 - A Relacdo entre Videogames, Serious Games e Serious Gaming
Fonte: Adaptado de (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011)
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3 - Trabalhos Relacionados

O estresse ocupacional € um tema que desperta interesse, especialmente, das empresas
em busca da diminuicdo de perdas financeiras e pesquisadores/governos preocupados com 0S
males a salide causado pelo mesmo. Percebe-se que as pesquisas sobre o estresse ocupacional
abordam tdpicos tais como: identificacdo e medicéo de estresse, identificacdo de padrdes de
estresse (estressores), previsdo do estresse, identificagdo das estratégias de coping utilizadas
em um dado contexto (profissdo), avaliacdo das estratégias de coping e programas de
enfrentamento de estresse.

O levantamento bibliografico para esta pesquisa foi realizado, principalmente, nas
seguintes bases:

i.  Psycolnfo
ii.  MedLine
iii.  ACM Digital Libray
iv.  IEE Xplorer Digial Library

v.  CiteSeerX
vi.  Google
vii.  Google Scholar

As pesquisas a estas bases ocorreram a partir do ano de 2013 e foram utilizadas,
prioritariamente, as palavras-chave: estresse, estresse no trabalho, coping, realidade virtual,
realidade aumentada, jogos sérios, e classificacdo de jogo. Além disso, utilizou-se
subconjuntos destas palavras bem como a tradugdo das mesmas na lingua inglesa. Foi feita
uma primeira selecdo pelo titulo e resumo dos trabalhos para identificar as pesquisas que
estavam relacionadas com o tema aqui proposto. Apoés esta sele¢do foram escolhidos cerca de
560 trabalhos para uma leitura mais detalhada.

A leitura dos trabalhos selecionados foi realizada observando algumas caracteristicas
importantes nas quais a proposta deste trabalho se baseia:

i.  Prové a selecdo ou sugestdo de jogos para o enfrentamento do estresse: estratégias
ou ferramentas que possibilitem a busca e sugestdo de jogos digitais para auxiliarem
os Psicdlogos na utilizacdo desse recurso em programas de enfrentamento de estresse
nas empresas.

ii.  Enfrentamento do estresse no ambiente de trabalho: o enfrentamento do estresse
normalmente traz consigo algumas limitagdes impostas pelo ambiente de trabalho, tais

como: tempo, custo, estressores, interesse organizacional, etc. Além disso, empresas e
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empregados devem ser caracterizados no contexto do estresse ocupacional. Assim,
propostas de enfrentamento do estresse ocupacional devem levar em consideragéo
estes aspectos. Adicionalmente, é importante que os empregados possuam estratégias
e ferramentas para uma primeira linha no enfrentamento do estresse.

iii.  Utilizagdo de jogos digitais: os jogos de videogames e jogos de computadores sdo
alvos de pesquisas cada vez mais frequentes por parte da comunidade cientifica em
virtude das caracteristicas apresentadas pelos mesmos e pelo constante crescimento da
inddstria de jogos. Entretanto, a utilizacdo desses jogos no enfrentamento do estresse

ocupacional ainda néo é feita de forma sistematica.

Neste contexto, a literatura tem mostrado um potencial positivo na utilizag&o dos jogos
para o gerenciamento dos niveis de estresse. A seguir sdo apresentadas algumas pesquisas
selecionadas para compor este capitulo de trabalhos relacionados ao enfrentamento do
estresse e aos jogos digitais.

Alguns trabalhos propdem estratégias de enfrentamento de estresse onde 0s jogos ndo
séo utilizados, por exemplo:

1. Em (SANCHES et al., 2010) é proposto um servico movel de biofeedback para o
gerenciamento de estresse de uso diario. O objetivo desse servico € ajudar o usuério a
refletir sobre os padrdes positivos e negativos do seu comportamento. Estes padrdes
sdo obtidos por meio de sensores junto ao corpo do usuério para captar a frequéncia
cardiaca e sensores de acelerdmetro que transmite dados para o celular do usuério em
tempo real. A interface do usuario, no celular, mostra o estado corporal atual em
relagdo a um historico de estados anteriores. Assim, percebe-se que ndo ha a intencéo
de propor uma ferramenta que atue no enfrentamento direto do estresse, pois o0
principal objetivo do trabalho é prover uma ferramenta que possibilite uma reflex&o,
por parte do usuario, baseado nos histdricos providos pelo sistema e apresentados em
um celular para 0 mesmo. Portanto, este histdrico permite a identificagdo de padrdes
de comportamento do usuério fazendo com que ele descubra quais sdo 0s eventos que
causam estresse. A consciéncia desses eventos permite ao usudrio do sistema
estabelecer maneiras para evitar ou amenizar o estresse. O trabalho apresentado em
(FERREIRA et al., 2008) aborda este mesmo tema, entretanto, descreve o projeto em
sua fase mais inicial. Por outro lado, o trabalho descrito em (SANCHES et al., 2010)

foca mais nas questdes de interface e nos desafios encontrados durante o projeto.
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2. O gerenciamento do estresse no ambiente de trabalho por meio da Neuro-Linguistic
Programming (NLP) é proposto em (RAO; KULKARNI, 2010). Segundo os autores,
a NLP descreve uma dinamica fundamental entre a mente (neuro) e a linguagem
(linguistic) e como sua interagdo afeta nosso corpo e comportamento (programming).
Além disso, Rao e Kulkarni (2010) definem a NPL como um processo multi-
dimensional que envolve o desenvolvimento de um comportamento de competéncia e
flexibilidade, mas também envolve o pensamento estratégico e uma compreensdo dos
processos mentais e cognitivos por trds do comportamento. Para sustentar a hipotese
de que a NLP pode ser usada para a atenuacdo do estresse no trabalho foi feita uma
pesquisa com dois grupos com 18 de funcionarios em cada grupo. Os grupos foram
submetidos a duas situagdes causadores de estresse, a saber: atribuicdo de novas
responsabilidades contra a vontade do funcionario e a imposicdo de regras rigidas.
Um grupo foi aconselhado com e outro sem a intervencdo de NLP. No grupo que ndo
usou a NLP foi feito o aconselhamento de forma individual por meio de conversas
para conseguir a persuaséo e convencimento do funcionério. O grupo que usou a NLP
seguiu a sequéncia: criagdo de um instante de relaxamento, controle da situagéo,
construgdo de uma conexéo entre o profissional e o cliente, ancoragem. Durante 6
meses foi observado a pontualidade e o comportamento dos funcionarios ao
receberem novas responsabilidades. Os resultados dessa observagédo mostraram que 0s
efeitos da utilizagdo da NLP foram positivos, ou seja, 0s membros do grupo que
usaram a NLP no aconselhamento se tornaram mais pontuais e estavam prontos para
receberem responsabilidades adicionais. Assim, percebe-se que a proposta
apresentada para o enfrentamento do estresse € condicionar ou convencer 0
funcionario a aceitar e realizar determinadas situagBes/tarefas por meio de
aconselhamentos utilizando técnicas de NLP.

3. Segundo (CHIESA; SERRETTI, 2009), Mindfulness-based stress reduction (MBSR)
é uma meditacdo clinicamente padronizada que tem mostrado uma eficiéncia
consistente para muitas enfermidades mental e fisica. A principal caracteristica do
MBSR ¢ o cultivo da atengdo plena. A MBSR consiste no desenvolvimento de um
tipo particular de atencdo, caracterizado por uma consciéncia sem julgamento,
auséncia de reservas, curiosidade, e aceitagdo de experiéncias presentes interna e
externamente, que permite aos profissionais a agirem de forma mais reflexiva, em vez
de impulsivamente. Entretanto, segundo descrito no trabalho, pouca atengéo tem sido

dada aos possiveis beneficios que a MBSR pode ter em individuos saudaveis. Assim,
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0s autores apresentaram uma revisdo da literatura e uma meta andlise para uma
melhor investigacdo das evidéncias sobre a eficacia da aplicagdo MBSR em
individuos saudaveis, em particular com o foco nos beneficios na reducéo do estresse.
Ao final da pesquisa os autores concluiram que, baseados nas pesquisas realizadas, a
MBSR prové um efeito significativo e positivo na reducéo dos niveis de estresse em
comparacgdo com o ndo tratamento em pessoas saudaveis.

Em (WALACH et al., 2007) é apresentado um estudo piloto para avaliar o potencial
da MBSR para o0 gerenciamento do estresse no ambiente de trabalho. Este estudo foi
realizado em uma empresa onde os funcionérios tinham que fazer ligag@es telefonicas
depois de um horario fixo e cujos pagamentos frequentemente eram feitos
considerando o numero de chamadas feitas ou proporcional ao nimero de contratos
estabelecidos por meio destas chamadas. Um curso de MBSR com duragéo de 8
semanas foi ministrado para 185 funcionarios desta empresa. Os dados qualitativos
obtidos nesta pesquisa mostraram que os participantes acharam o treinamento Util em
ajuda-los a enfrentar situacdes de estresse. Além disso, eles recomendam o
treinamento como uma medida de desenvolvimento pessoal geral. Os dados
quantitativos mostraram alguns efeitos na maneira como as pessoas enfrentam o
estresse. Os participantes do programa apresentaram um aumento nas estratégias de
coping positivas e um decréscimo nas estratégias de coping negativas. Neste sentido o
programa MBSR pode ser visto como uma intervencdo que foi percebida como util
pela maioria dos participantes do programa, desde que cumpram a necessidade de
pratica-la regularmente. Portanto, os autores concluiram que a MBSR pode ser
implementada com sucesso em um ambiente profissional de alto estresse como um
programa de treinamento e desenvolvimento pessoal para ensinar habilidades de
coping. O estudo apresentado em (MANOTAS et al.; 2013) realiza uma estudo
aleatorio e controlado para replicar os beneficios do midfulness-base interventions em
uma amostra da comunidade de funcionarios de saide da La Funacion Santa Fe de
Bogot4 na Colémbia. Os resultados obtidos estdo de acordo com os resultados
descritos em (CHIESA; SERRETTI, 2009) e (WALACH et al., 2007). Os autores
relataram que o grupo que recebeu o treinamento mindfulness reportou um aumento
nas caracteristicas de observacdo e ndo julgamento bem como redugdo de ansiedade
pos-teste, depressdo, somatizacdo e do estresse percebido.

Chen, Bongers e ledema (2009) propdem a inducéo ao relaxamento e o alivio do

estresse por meio de um ambiente, criado pelos autores, onde é possivel ouvir
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melodias e visualizar imagens que proporcionem tais sentimentos. As melodias
visuais sdo projetadas para combinar os diferentes principios da arte, cor e
musicoterapia. Assim, o objetivo do trabalho é fornecer experiéncias agradaveis, arte
ludica e interativa para os visitantes de um servico de salude que possuem tempo de
sobra e podem ser submetidos a estresse ou preocupacdo. Este sistema foi projetado
para encorajar 0s participantes a interagirem e brincarem com imagens e sons
relaxantes. Ele é composto de uma série de animag0es de estilo de paisagens e musica
relaxante projetadas em uma tela. Os usuérios sdo entdo convidados a ouvir musica
por meio de fones de ouvido sem fio. Além disso, eles podem controlar as imagens e
sons em movimento. Para alcancgar este objetivo foram criados dois temas para serem
apresentados aos usuarios, a saber: Sea Theme e Night Sky Theme. Os autores ainda
ndo validaram o sistema.

Conforme visto nos itens 3 e 4, a meditacdo baseada no mindfullness é uma op¢éo néo
farmacoldgica e ndo tecnologica para o enfrentamento do estresse. O mindfullness
também é explorado no trabalho apresentado em (VIDYARTHI; RIECKE;
GRONMALA, 2012), cujo objeto é desenvolver um sistema interativo para promover
uma experiéncia de meditacdo, facilitando a sensacdo de imersdo do usuério,
enquanto segue um padrdo de atencdo especifico caracteristico do mindfullness. O
sistema proposto foi chamado de Sonic Cradle. O Sonic Cradle fornece uma
experiéncia imersiva ndo tradicional e ndo visual onde o participante é suspenso em
uma cdmara escura e controla 0 som por meio da propria respiracdo. Sensores de
biofeedback respiratdrios medem a respiragéo e sdo conectados a um sistema de alto-
falantes. Assim, é possivel que os participantes construam um ambiente por meio do
biofeedback respiratorio. Segundo os autores, este sistema interativo foi criado para
alcangar dois objetivos: primeiro, desencadear os efeitos comprovados de mindfulness
sobre o estresse e, segundo, para ajudar a ensinar e desmistificar os beneficios em
longo prazo da medita¢do para 0s Usuarios.

Técnicas ergondmicas associadas a técnicas psicoldgicas sdo utilizadas no trabalho
proposto por (VIOLA; VIDAL, 2008) para o enfrentamento do estresse ocupacional.
Os autores abordam este tema como um estado psico-organico decorrente de uma
combinagdo de condi¢des ambientais adversas e de um esguema perceptivo
preponderantemente orientado as ameacas. Segundo 0s autores, as perspectivas
psicossociais, psicoldgicas e ergondmicas sdo unanimes em considerar que o estresse

ocupacional resulta da interacdo do trabalhador com as condicOes de trabalho. Ha,
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portanto, também na Ergonomia, duas grandes vertentes, sugerindo duas maneiras
distintas de tratar e prevenir 0s processos de estresse: uma centrada nas caracteristicas
do trabalhador, onde acredita-se que o controle do estresse se da na medida em que se
atua no individuo e outra centrada nas evidéncias cientificas de que ha condicGes de
trabalho que séo verdadeiramente estressantes para a grande maioria. Assim, foi
idealizado o programa No Stress que faz parte de uma proposta corporativa
abrangente que busca articular diversas acdes em salde e qualidade de vida, como:
habito nutricional, atividades compensatdrias (ginastica laboral, massagem, shiatsu),
orientagdes de estilo de vida (corrida, caminhada, programas anti-tabagismo) para o
enfrentamento do estresse.

Em (VIOLA; VIDAL, 2012) é apresentado um protocolo para o gerenciamento de
estresse no trabalho mesclando método psico-ergonomia e 0s conceitos e praticas de
técnicas cognitivo-comportamentais e anélise ergondmica do trabalho. A ideia central
do protocolo é incentivar a reflexdo em grupos que compartilham uma atividade de
trabalho com o objetivo de fazer transformagdes positivas no ambiente de trabalho,
sistemas de trabalho e nas relagdes entre os trabalhadores. Este protocolo foi
chamando de CEWAT (Cognitive-Behavioral Work Analysis Technique). Segundo os
autores a fusdo de métodos de ergonomia e ferramentas de CBT (Conginive
Behavioral Techique) aplicada ao gerenciamento do estresse no trabalho, tornou
possivel apresentar a eficicia na promogédo de mudancgas positivas com resultados em
ambientes de trabalho e bem estar dos individuos. Essencialmente, ele resolve
algumas demandas que estéo localizadas na origem gerenciamento do estresse.

Em (BAKKER et al., 2012) é proposto um framework que permite a identificacéo e a
previsdo de atividades geradora de estresse. Para a realizagdo dessa tarefa, sdo
coletadas informacdes no e-mail dos funcionarios referentes aos eventos de trabalhos,
como, por exemplo, o agendamento de uma reunido. Além disso, os funcionarios sdo
monitorados por sensores. Os dados referentes aos sensores e eventos extraidos do e-
mail, apés serem armazenados, passam por um processo de datamining para
identificar os eventos que causam estresse. Esse processo permite a combinagdo
desses padrdes com as informacdes sobre eventos futuros e o nivel de estresse atual
dos funcionérios. Assim, torna-se possivel fazer um modelo preditivo do nivel de
estresse para 0 proximo periodo e gerar recomendacdes para ajustes que podem
impedir o aumento da tensdo ou estresse. As recomendacdes sugeridas sédo: O

adiamento da tarefa, um melhor preparo para a realizacdo da tarefa ou um tempo para
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executar alguma atividade que a pessoa considere relaxante. Os autores relatam ainda
ser possivel detectar ndo apenas eventos que causam reacdes negativas, mas também
eventos que causam reagOes positivas como o relaxamento. Assim, 0s participantes
passam a ter uma maior consciéncia das atividades que causam estresse ou
relaxamento.

O trabalho apresentado em (ROGIER, 2013) aborda a questdo de como um sistema de
um ambiente inteligente pode treinar pessoas em exercicios de relaxamento muscular
progressivo. Segundo o autor, este tipo de sistema pode ajudar muitas pessoas a
lidarem com os problemas relacionados ao estresse. Para isso, foi descrito no
trabalho: o desenvolvimento de um modelo formal de relaxamento progressivo dos
musculos e a formalizagdo das diferentes etapas da pratica de relaxamento. Assim, a
ideia principal é que os exercicios fisicos possam ajudar as pessoas a lidar com o
estresse, porém, muitas pessoas tém dificuldades, como por exemplo: na escolha
apropriada de exercicios e manter praticando-os regularmente. Portanto, um sistema
pode ajudar as pessoas a fazerem os exercicios de relaxamento. O autor discute como
um sistema de ambiente de treinamento pode ajudar os praticantes a melhorar a
realizagdo dos exercicios para apenas uma das seis etapas modeladas das atividades
propostas pelo relaxamento muscular progressivo. O sistema ainda ndo foi
desenvolvido.

Um sistema especialista para o gerenciamento do estresse & proposto em
(KAKLAUSKAS et al, 2011). No referido trabalho os autores propdem o
Recommended Biometric Stress Management System cujo objetivo é ajudar a
determinar o nivel negativo de estresse e resolver o problema para diminui-lo. O
sistema pode ajudar a gerenciar a situacdo de estresse atual e minimizar estresse
futuro fazendo o nivel de satisfacdo de necessidades mais racional. Para isso, ele
possibilita que as pessoas fagam uma avaliacdo em tempo real no seu nivel de estresse
e, depois que eles preenchem um questionario de gerenciamento de estresse, tenham
acesso a um conjunto de dicas para reducéao do estresse baseado nas melhores préticas
acumuladas pelo sistema. A geracdo das recomendacOes e a selecdo das mais
racionais sdo baseadas nos critérios do sistema e no Maslow’s Hierarchy of Needs.
Em (ROMLI; CHA, 2009) é proposto outro sistema especialista para o gerenciamento
do estresse. Entretanto, diferentemente do trabalho descrito no item 11, o Expert
System for Stress Management (ESSM) proposto, é um sistema que imita o papel de

um Psicologo provendo uma consulta virtual. Psicologos normalmente usam sistemas
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manuais para determinar o nivel de estresse e os interesses da personalidade de cada
pessoa. O ESSM tem o objetivo de mudar duas atividades manuais (nivel de estresse
e interesses de personalidade) em atividades informatizadas. Para atingir este
objetivo, € proposto a extracdo de dados da carreira da pessoa e relaciona-los com um
teste de estresse, e assim, determinar e recomendar o melhor gerenciamento de
estresse para um individuo em particular baseados na suas atividades de interesse. Os
autores esperam ajudar a reduzir o tempo e o esforgo empregado para determinar a
melhor recomendagéo e solucéo para o gerenciamento do estresse.

13. Os autores de (SANDMARK; SMEDBERG, 2013) propdem um sistema de
gerenciamento de estresse no trabalho cujo objetivo é desenvolver uma plataforma
onde seja possivel prover multipas ajudas online para o gerenciamento do estresse.
Ela é composta de um sistema web baseado em uma abordagem holistica e
comunicativa para prevenir e intervir na exposicao e reagdo ao estresse negativo entre
trabalhadores de colarinho branco. O sistema web permite perguntas para
especialistas, comunidades e programas de intervengdo que oferecam medidas de
promogdo de satde. O sistema é baseado na interacéo de grupo, compartilhamento de

informagcdo e integragédo dos atores do conhecimento.

Os trabalhos descritos até 0 momento, apesar de utilizarem técnicas diferentes para o
enfrentamento do estresse possuem alguns pontos em comum. Percebe-se que para se fazer o
coping do estresse, independente da abordagem utilizada, pelo menos um dos objetivos a
seguir sdo almejados: relaxamento, engajamento, interacdo e imersdo. Estas caracteristicas,
conforme visto na secdo 2.6.2 sobre jogos aplicados a salde, estdo presentes nos jogos de
entretenimento. Este fato fortalece o argumento de que 0s jogos possuem potencial para o
enfrentamento do estresse. Este potencial é investigado em alguns trabalhos, como por
exemplo:

1. Em (RUSSONIELLO; O’BRIEN; PARKS, 2009) é sugerido a utilizagdo de Jogos
Casuais (Casual Video Games — CVG) para melhorar o humor e diminuir o estresse.
Segundo Casual Games Association (2007) apud Russoniello, O’Brien, Parks (2009),
um CVG pode ser definido como jogo que € considerado divertido, de acesso répido,
facil de aprender e ndo requer habilidade especial de videogame, pericia ou
compromisso de tempo regular para jogar. Segundo os autores, em geral coisas boas
acontecem para pessoas quando elas estéo se divertido. Constructos psicoldgicos que

tentam explicar os beneficios da recreagdo incluem um estado mental positivo
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juntamente com uma sensagdo de relaxamento e de equilibrio. No referido trabalho,
foi avaliado o uso dos CVG com relagdo & mudanga de humor e enfrentamento do
estresse. A pesquisa comprovou a eficiéncia do uso de CVG por meio de um estudo
onde foram comparadas pessoas que jogaram 0s CVG com pessoas de um grupo de
controle em condigGes similares. Os autores constataram que 0S participantes que
jogaram os CVG produziram mudangas nas ondas cerebrais consistentes com a
melhora do humor. Assim, as mudangas apresentadas pelo Eletroencefalograma
(EEG) registradas no estudo ap6iam a hipétese de que os CVG podem melhorar o
humor e consequentemente diminuir o estresse.

Apesar de ndo abordar diretamente 0 estresse, 0 estudo apresentado em
(RUSSONIELLO; FISH; O’BRIEN, 2013) associa a utilizagdo de CVG no combate
aos sintomas da depressdo. Além disso, os autores relatam que os seres humanos
sempre procuraram metodos para aliviar a depressdo, estresse e outras duras
realidades da vida, tais como: jogos de tabuleiro, jogos de cartas, esportes e etc.
Assim, faz sentido que os videogames sigam esse caminho e se tornem a versdo
moderna destas atividades recreativas. Os autores concluiram que a utilizacdo de
CVG reduziu significativamente os sintomas da depresséo clinica medida pelo PHQ-9
(Patient Health Questionnaire-9). A pesquisa foi realizada com um grupo de controle
de 29 pessoas e um grupo experimental de 30 pessoas. Os integrantes do grupo
experimental utilizaram o CVG 3 vezes por semana por 30 minutos em um periodo de
1 més.

Em (LEONARD, 2009a), foi apresentado um estudo referente a utilizag&o de jogos de
videogame e jogos de computadores no processo de recovery. Os autores conduziram
uma pesquisa online com 1614 participantes cujo resultado indicou que 0s jogos séo
sistematicamente usados ap6s a exposi¢do a uma situacdo de estresse ou tensdo. Além
disso, foram analisados e relacionados os elementos do recovery as caracteristicas,
elementos e sensagBes experimentadas pelos usuérios de jogos de computadores e
videogames. 1sso levou o autor a concluir que a experiéncia de recovery é uma faceta
significativa dos jogos. Portanto, o estudo realizado demonstrou a utilidade do
conceito de recovery para a pesquisa sobre entretenimento em geral e em particular
para as pesquisas em jogos de computadores e jogos de videogames. Além disso, 0s
autores apontam que o conceito de recovery pode prover um framework conceitual
que tem o potencial para a interconexdo de abordagens, tais como: teoria do

gerenciamento de humor e pesquisa do escapismo por meio da exposicao a midias.
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Assim, favorece também a ampliacdo dos potenciais efeitos positivos das midias de
entretenimento no bem estar e saude fisica.

Ainda no contexto do recovery, Leonard (2009b) realizou uma pesquisa on-line com
833 empregados onde foi reportado o uso de jogos casuais on-line durante o trabalho.
Dentre outros resultados, a pesquisa indica que esses jogadores conseguiram um nivel
substancial de experiéncia de recovery. O autor afirma ainda que a experiéncia de
recovery associado a jogabilidade (gameplay) foi um forte preditor para o uso de
jogos no trabalho. Além disso, os dados obtidos indicaram que altos niveis de fadiga
relacionados ao trabalho estavam relacionados a altos niveis de experiéncia de
recovery durante o jogo, bem como uma alta tendéncia para jogar durante o trabalho.
Outro aspecto importante foi apontamento de que pesquisas experimentais recentes
sugerem que jogar depois de uma tarefa exigente pode ajudar a melhorar a
performance cognitiva e a concentragdo. Consequentemente, o ato de jogar durante o
trabalho pode prover meios efetivos de recuperagdo. Os dados resultantes da pesquisa
sobre a utilizagdo dos jogos durante o trabalho foram os seguintes: 46% reportaram
jogar durante o trabalho onde 10,0% usam diariamente, 15,5% usam varias vezes por
semana, 7,0% uma vez por semana, 3,6% uma vez por més e 10,6% menos que uma
vez por més. Assim, percebe-se que quase a metade dos pesquisados fazem uso dos
jogos durante o trabalho. Por outro lado, o autor destaca que o0s jogos de
computadores demandam uma alta concentracdo por parte do jogador e depois de
secdes longas, o recurso consumido para jogar pode exceder os efeitos do recovery na
experiéncia de jogos. Assim, ao invés de facilitar o recovery, o prolongamento do ato
de jogar pode ter o efeito contrario e entdo aumentar o esgotamento.

Em (CALDWELL et al, 2013) é apresentado um trabalho voltado para ajudar criangas
com céncer. Esta ajuda é feita por meio de um jogo de videogame (Patient
Empowerment Interactive). Segundo os autores, os jogos de videogame possibilitam
uma nova oportunidade de melhorar a qualidade de vida dos pacientes por meio de
exercicios fisicos e feedback interativo. Assim, é proposto um jogo de videogame
baseado em incentivos que transformam os exercicios fisicos em fortalecimento
mental para ajudar na luta contra o cancer por meio da visualizagdo metaférica
positiva. Os autores afirmam que a tecnologia de videogame pode aumentar a
resiliéncia dos pacientes por meio do mecanismo que estimula a ligagdo entre o
sistema de recompensa do cerebro e as atividades fisicas. Apesar de ndo tratar

diretamente o estresse, este trabalho mostra que as caracteristicas apresentadas pelos
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jogos, como por exemplo: 0 engajamento e a interatividade, também sdo usadas em
outras &reas relacionadas a satde. Além disso, os autores relatam que pesquisas tém
revelado que criancas com uma grande variedade de estratégias de coping
experimentam menos estresse e ansiedade se comparadas aquelas que possuem um
conjunto limitado de estratégias de coping. Estas pesquisas ilustram a necessidade de
se disponibilizar varias e diferentes estratégias de coping para as pessoas.

6. A Realidade Virtual é utilizada no projeto chamado [INTERSTRESS
(http://www.interstress.eu/) para o gerenciamento do estresse. O objetivo da utilizagdo
da Realidade Virtual é o uso da motivacdo provida pela experiéncia virtual para
ensinar aos usuarios como melhorar seus conhecimentos e habilidades neste
gerenciamento. Este projeto utiliza um novo paradigma, Interreality. O referido
paradigma integra a avaliacdo e tratamento dentro de um ambiente hibrido, ligando o
mundo fisico e virtual (CIPRESSO et al., 2012). Dentro deste paradigma, um papel
fundamental é desempenhado pela Learning Island, um mundo virtual online
compartilhado, utilizado para o treinamento experimental das habilidades de
enfrentamento do estresse (RIVA et al, 2012). A Learning Island é organizada em
torno de diferentes &reas de aprendizado ambas com e sem professores. Nesta ilha os
usuérios podem:

a. Aprender sobre as principais causas do estresse e como reconhecer seus
sintomas.

b. Aprender estratégias focadas no estressor (por exemplo, otimizagdo de
recursos e melhor planejamento).

c. Aprender alguns exercicios de alivio de estresse (por exemplo, treinamento de
relaxamento, respiracdo diafragmatica, uso do suporte emocional).

d. Obter informagBes necessarias para o sucesso, com dicas diarias e ideias de
especialistas.

Segundo (RIVA et al, 2010) as vantagens potenciais oferecidas pelo tratamento do
estresse por esta abordagem séo:

a. Uma sensacdo prolongada de presenca: Interreality usa simulagdes avangadas
(experiéncia virtual) para transformar as orientacGes de saude e as provisdes
em experiéncia.

b. Uma sensacdo prolongada de comunidade: Interreality prové suporte social

tanto no mundo real quanto no mundo virtual.
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c. Um feedback em tempo real entre os mundos fisico e virtual: Interreality usa
sensores e dispositivos de atividade e bioldgicos (PDAs, celulares, etc), ambos
para rastrear em tempo real 0 comportamento e o estado de saude do usuério

para prover sugestoes e diretrizes.

Percebe-se que pesquisas sobre o enfrentamento do estresse propdem solucdes
multidisciplinares e, as vezes, a combinacdo de técnicas ou estratégias de &reas de
conhecimento distintas. Além disso, as discussGes apresentadas em (O’BRIEN; PARKS,
2009), (LEONARD, 2009a, 2009b) e (RUSSONIELLO; FISH; O’BRIEN, 2013) apontam
para potencial positivo na utilizagdo dos jogos no processo de enfrentamento de estresse.
Adicionalmente, Caldwell (2013) destaca a importancia de se ter acesso a uma grande
variedade de estratégias de coping. Assim, quanto maior a quantidade de
ferramentas/estratégias disponiveis para a pessoa enfrentar o estresse melhor. Além disso,
Leonard (2009b) mostra que os jogos de videogame e jogos de computadores sdo utilizados
por um numero elevado de pessoas (quase 50%) durante o trabalho. Enfatiza também que esse
uso deve ser comedido, pois o uso prolongado poder ter efeito contrario e aumentar o
esgotamento e consequentemente o estresse. Portanto, é recomendével que o uso dos jogos no
ambiente de trabalho seja supervisionado por um profissional. Neste contexto, fazer a escolha
do jogo utilizando critérios que permitam aumentar o controle do processo por parte do
profissional responsével (Psic6logo), a eficiéncia no enfrentamento do estresse, bem como
uma maior aceitacdo por parte da empresa na utilizagdo dos mesmos durante o trabalho
podem fazer dos jogos de computadores aliados importantes no coping do estresse
ocupacional.

Os jogos digitais também sdo extensamente utilizados na area da educacdo. Nesta area
identificou-se situacdo semelhante & necessidade descrita, anteriormente, de busca de jogos
aderentes a situacBes especificas. No caso do processo de ensino-aprendizagem, segundo
(TEIXEIRA; SA; FERNANDES, 2013) mecanismos atuais para buscar e recuperar jogos
apropriados a uma dada atividade de aprendizagem sdo baseados usualmente em busca
sintdtica. Assim, escolher um jogo apropriado nesse contexto é demorado e improdutivo.
Definir um processo de busca semantica de jogos a partir das caracteristicas do aprendizado e
da atividade de aprendizagem ajuda o professor a escolher jogos mais apropriados para o
planejamento de suas atividades de ensino.

Ainda no contexto educacional, Cardenas (2014) aponta os jogos digitais como um

instrumento de ensino-aprendizagem relevante, por favorecer aspectos como a motivagéo, a
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interatividade, a colaborag&o e a aprendizagem baseada em experiéncia. No mesmo sentido,
empresas, instituicdes académicas e governos tém empreendido esforgos para desenvolver
jogos digitais para ensino-aprendizagem, treinamento e mudanga de comportamento.
Considerando a complexidade e a relevancia da area dos games educacionais, julga-se
importante o desenvolvimento de bases de conhecimento sobre games educacionais, as quais
podem promover o compartilhamento de conhecimento sobre 0os mesmos e a construcéo de
repositorios de referéncia de iniciativas existentes.

Percebe-se, portanto, que € importante definir uma base de conhecimento sobre os
jogos digitais de maneira que seja possivel a recuperacdo dos mesmos mediante critérios ou
informages do ambiente educacional. Este mecanismo possibilita ao professor um melhor
planejamento do uso desses recursos, e até mesmo o conhecimento da existéncia desses jogos.

Nas pesquisas efetuadas nao foi encontrada uma proposta ou sistema que possibilitasse
a busca e sugestdo de jogos digitais mediante critérios ou informagdes relacionadas ao
estresse ocupacional. Assim, ndo ha um sistema que ajude ou guie um Psicdlogo que deseje
utilizar um jogo digital como ferramenta para o enfrentamento do estresse ocupacional.

A partir desta panoramica, constituiu-se a Tabela IV, que apresenta uma comparagdo
dos trabalhos relacionados discutidos nesta secdo levando em consideragdo as caracteristicas

da estratégias aqui proposta.

Tabela IV: Comparacéo entre os Trabalhos Relacionados.

Referéncia Prové a selecdo ou |Enfrentamento do Utilizagdo
sugestao de jogos para estresse no de jogos digitais
o enfrentamento do ambiente do
estresse trabalho

SANCHES et al., 2010 - - -
FERREIRA et al., 2008 - - -
RAO; KULKARNI, 2010 - X -
CHIESA; SERRETTI, 2009 - - -
WALACH et al., 2007 -
MANOTAS at al.; 2013 -
CHEN; BONGERS; - - -
IEDEMA, 2009
VIDYARTHI; RIECKE; - - -
GRONMALA, 2012
VIOLA; VIDAL, 2008 - X -
VIOLA; VIDAL, 2012 - X -

x| X
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BAKKER et al., 2012 - X -
ROGIER, 2013 - - -
KAKLAUSKAS, 2011 -
ROMLI; CHA, 2009 -
SANDMARK; SMEDBERG, -
2013
RUSSONIELLO; O’BRIEN; - - X
PARKS, 2009
RUSSONIELLO; FISH; - - X
O’BRIEN, 2013
LEONARD, 2009a - - X
LEONARD 2009b - X X
CALDWELL at al, 2013 - - X
INTERSTRESS - X
TEIXEIRA; SA; - - X
FERNANDES, 2013
CARDENAS, 2014 - - X

X| X| X

Observando a Tabela IV percebe-se a auséncia de trabalhos que proponham meios
para armazenar, selecionar e sugerir jogos digitais de entretenimento para o enfrentamento do

estresse ocupacional.
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4 —Busca e Sugestdo de Jogos Digitais para o Enfrentamento do Estresse Ocupacional

Os jogos digitais de entretenimento podem ser usados para o enfrentamento do
estresse, conforme mostram os trabalhos apresentados no capitulo de Trabalhos Relacionados.
Algumas pesquisas, tais como: (BAKKER et al., 2012; KAKLAUSKAS, 2011; ROMLI;
CHA, 2009; SANDMARK; SMEDBERG, 2013) apresentam sistemas de apoio ao
gerenciamento de estresse onde jogar pode ser uma sugestdo dada pelo sistema para diminuir
o nivel de estresse. Entretanto, ndo é fornecida ajuda no sentido de escolher o jogo que possua
caracteristicas que melhor se adéque a pessoa e ao ambiente no qual ela est4 inserida.

Neste capitulo apresenta-se uma estratégia para o desenvolvimento de um sistema
capaz de auxiliar o profissional da Psicologia na identificacdo e escolha de jogo(s) digital(is)
de entretenimento para ser(em) usado(s) no enfrentamento do estresse ocupacional. Para tal,
definem-se as informagOes utilizadas para permitir esta busca, a maneira como estas
informagdes se relacionam, como é prevista a realimentacéo da busca e também como prover

certo grau de “aprendizagem” a este processo.

4.1 - Coping do Estresse

Segundo Michie (2002), o grau de estresse experimentado depende do funcionamento de
dois mecanismos fisiologicos de protecéo, a saber:

i. Reacdo de Alarme: quando confrontado com uma ameaca a nossa seguranga, a
primeira resposta é a excitacdo fisiologica, por exemplo, a musculatura fica tensa, a
respiracéo e os batimentos cardiacos tornam-se mais rapido.

ii.  Adaptacdo: o segundo mecanismo de adaptacdo permite deixar de responder quando

percebe-se que os estimulos do meio ambiente ndo sdo mais uma ameaca a seguranga.

O estresse é experimentado quando qualquer um destes mecanismos ndo esta
funcionando corretamente ou quando for dificil mudar, apropriadamente, de um mecanismo
para outro (MICHIE, 2002). Isto constitui a base das abordagens individuais para
gerenciamento do estresse. A Figura 9 mostra que a percepgdo ou apreciacdo da situagdo é a
chave para saber se ela provoca ou ndo o estresse. Segundo Michie (2002), esta é a base do
modelo transacional do estresse, em que a capacidade de um pessoa de prevenir ou reduzir a
tensdo é determinada pela avaliagdo do individulo sobre (a) a ameaga dentro de uma situacéo

(avaliacdo priméria), e (b) a avaliagdo das habilidades de enfrentamento para lidar com essa
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ameaca (avaliagdo secundaria). Essas avaliacfes sdo moldadas por experiéncias passadas de
enfrentar o estresse e, por sua vez, influenciam o comportamento e as avaliagGes futuras.
Assim, o processo de avaliagdo, comportamento e estresse é continuo, e a gestdo do estresse
pode ser resultado da mudanca da forma como a situacdo é avaliada (técnicas cognitivas) ou

respondida (comportamental ou técnicas cognitivas) (MICHIE, 2002).

Ambiente Individual
Fatores Situacionais Atitudes ¢ crengas,

Ex.: estresse fisico, experiéncias passadas,
suporte social, recursos necessidades,
materiais habilidades
Julgamento de Ameaca

Estresse Alto Estresse Baixo
{1} Excitagdo fisiologica (batidas do coragdo, ete) Efeitos a (1) Baixa excitagio fisiologica Problemas
{2} Comportamento — aumento da atividade longo prazo (2) Comportamento calmo, relaxado superados
{3) Estado Emocional — aumento na energia, ete (3) Estado Emocional - paz de espirito
Sucesso
Insucesso /,__\
\_{ Coping Fase de /
ativo descanso

Figura 9 — Modelo de Estresse e seu Gerenciamento
Fonte: Adaptada de (MICHIE, 2002)

Assim, é relevante que a pessoa tenha um coping ativo para o gerenciamento do
estresse. Pode-se dizer que o coping é a tentativa inicial usada pelo individuo para combater o
estresse. O sucesso no gerenciamento do estresse, nesta tentativa inicial, tem como
consequéncia o restabelecimento da normalidade das condigdes fisiologicas, emocionais e
comportamentais da pessoa. No ambiente de trabalho essa normalidade influencia diretamente
a produtividade, os relacionamentos e o bem estar da pessoa durante o trabalho.

Para Peixoto (2004), as estratégias de coping tém papel fundamental na prevencéo das
doencas ocasionadas pelo estresse, pois os individuos que estdo continuamente expostos ao
estresse podem adquirir sintomas crénicos de doencas e 0 burnout ocasionando assim,

afastamentos do trabalho, adoecimentos, reducéo de produtividade, dentre outros problemas.
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4.2 — Conjunto de Informagdes Utilizado para a Busca do Jogo

A tentativa inicial, realizada pela pessoa, para combater o estresse pode ser feita por
meio de um jogo digital. Entretanto, é importante que um profissional acompanhe esta
atividade para que seja feita na medida certa e consequentemente tenha os efeitos desejados,
conforme aponta (LEONARD, 2009b). O primeiro desafio para definir uma estratégia, que
permita o desenvolvimento de um sistema de busca e sugestéo de jogos para o enfrentamento
do estresse ocupacional, refere-se & escolha das informagdes que devem ser usadas para
propiciar esta busca.

Segundo Zakir (2003) apud Rampelotto e Abaid (2011), as estratégias de coping
precisam ser avaliadas a partir do contexto em que ocorreu o episddio de estresse, das
caracteristicas do prdprio evento e das respostas dos individuos envolvidos.

No modelo transacional, o estresse € visto como resultado da relacdo entre a pessoa e 0
ambiente. Assim, é necessario definir um conjunto de informac@es que caracterizem onde o
episddio do estresse ocorreu (ambiente) e a forma como a pessoa lida com o estresse (pessoa).

O contexto do estresse ocupacional é o ambiente de trabalho em uma empresa. As
empresas podem apresentar caracteristicas especificas diferenciando-as uma das outras. No
contexto do estresse ocupacional essas diferengas estdo associadas aos fatores geradores de
estresse, 0s estressores. Pode-se observar que existem inimeras pesquisas cujo objetivo é
identificar os estressores de determinados ambientes de trabalho, como por exemplo: a
identificacdo de estressores referentes aos motoristas de 6nibus, enfermeiros de certo hospital,
médicos, professores, etc. Portanto, a informacdo sobre estressores é importante e foi
escolhida para estar presente no conjunto de informagdes utilizadas para a busca do jogo.

O ambiente de trabalho de uma empresa possui regras e restricdes que normalmente
ndo estdo presentes, por exemplo, no ambiente domiciliar. Assim, jogar no ambiente de
trabalho é diferente de se jogar em casa. Pensando nestas diferengas, é importante que o
conjunto de informacdes utilizadas para a busca do jogo contenha informagdes sobre regras e
restricdes a respeito do ambiente de trabalho.

As pessoas, mesmo inconscientemente, ao serem expostas a um estressor, tentam de
alguma forma gerencia-lo. Esta resposta é conhecida como coping. As estratégias de coping,
conforme ilustra a Figura 9, podem ser influenciadas, dentre outros fatores, pelas experiéncias
passadas, habilidades, crengas, recursos disponiveis, etc. Identificar como as pessoas lidam
com o estresse em um dado contexto ou profissdo é um tema abordado por algumas pesquisas

sobre estresse ocupacional. Estas informacdes sdo usadas para elaborar ou aprimorar
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programas anti-estresse. Portanto, informagdes sobre as estratégias de coping utilizadas pelos
empregados podem ser (teis na escolha dos jogos. Pode-se escolher jogos que possuam
caracteristicas semelhantes as estratégias de coping ja utilizadas pelo empregado. Dessa
forma, essas informacdes sdo importantes e foram selecionadas para fazer parte do conjunto
de informagdes utilizadas para a busca do jogo.

As informacOes sobre tracos de personalidade s&o utilizadas no sistema de
gerenciamento de estresse proposto por (ROMLI; CHA, 2009). Segundo os autores, 0s
tedricos sobre personalidade acreditam que pessoas com tipos de personalidade semelhantes
tendem naturalmente a associar umas com as outras. Ao fazé-lo, eles criam uma ambiente de
trabalho que é hospitaleiro para seu tipo de personalidade. Os tracos de personalidade além de
prever o qudo bem as habilidades irdo corresponder as exigéncias das tarefas de trabalho em
um trabalho especifico, também prevéem o quéo bem eles se encaixam com a cultura do local
de trabalho como parte das pessoas que o0s cercam e interagem com eles. Tragos de
personalidade afetam, assim, a satisfacdo com o trabalho, a produtividade, e a probabilidade
de que eles persistirdo neste tipo de trabalho.

Segundo (SKINNER; ZIMMER-GEMBECK, 2007), dada a exposi¢éo a um estressor,
pode ser esperado que a personalidade influencie as respostas de coping de varias formas. De
um ponto de vista bioldgico, as repostas ao estresse presumivelmente derivam de abordagens
baseadas em temperamento e sistemas de regulagdo de atencdo. Além disso, a psicologia da
personalidade aborda pontos de vista da natureza humana e diferengas individuais. Visoes
bioldgicas e baseadas em metas da natureza humana provéem uma base especialmente (til
para interpretar o coping (CAVER; CONNOR-SMITH, 2010).

A relagdo entre personalidade e estratégias de coping € tema de alguns trabalhos, tais
como: (CAVER; CONNOR-SMITH, 2010), (VOLLRATH; TORGERSEN, 2000) e
(GRANT; LANGAN-FOX, 2006). Esta relagdo pode ajudar na busca do jogo para o
enfrentamento do estresse ocupacional, uma vez que a estratégia aqui descrita utiliza as
informagdes sobre estratégias de coping para a busca do jogo.

Normalmente as pessoas possuem uma maior ou menor identificagdo com
determinados tipos de jogos. Atender a estas preferéncias pode fazer com que a pessoa se
sinta mais motivada a jogar e consequentemente imersa nesta atividade. Além disso, existem
estudos relacionando preferéncia de jogos e tragcos de personalidade, tais como:
(ZAMMITTO, 2010), (PEEVER; JOHNSON; GARDNER, 2012) e (GRAFT-JOHNSON et
al., 2013). Portanto, além de informagdes sobre tracos de personalidade, informagdes sobre

preferéncias de jogos também séo parte do conjunto de informagdes utilizadas para a busca do
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jogo. Assim, a Figura 10 ilustra as informagdes escolhidas. O objetivo de definir este conjunto
de informacdes e fazer com que seja possivel caracterizar e entender o ambiente de trabalho
(Informagbes de Dominio) e os empregados (Informacdes Empregados) sob a perspectiva do

coping do estresse ocupacional.

Parametros para a Sele¢do dos Jogos

Informagdes de RestricGes
Dominio Estressores
Informacdes do Estratégias de Coping
Empregado Preferéncia de Jogos

Tragos de Personalidade

Figura 10 — Conjunto de Informagdes Utilizadas na Sele¢do de Jogos

Além das informagBes de dominio e do empregado, existem outros aspectos
importantes, tais como: a severidade do estresse, 0s sintomas apresentados pela pessoa
estressada, problemas pessoais que podem afetar a pessoa no ambiente de trabalho e a
existéncia de outros problemas psicoldgicos. Estes fatores possuem um carater subjetivo que
dificulta a sua utilizagdo no processo de busca e sugestdo de jogos, mas podem ser

considerados pelo psicélogo em uma avaliacdo prévia do publico alvo.
4.3 — Descricao da Estratégia Proposta
Definido o conjunto de informagdes que vai caracterizar o ambiente de trabalho e o

empregado, definem-se, também, as entradas para a busca dos jogos. Assim, a Figura 11

apresenta o diagrama de entradas e a saida do sistema de busca.
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Entrada Selegao Saida
Informactes de .
Dominio .
ormaies X el oo |
Empregado o

Figura 11 — Entradas e Saidas da Sele¢ao

A etapa seguinte refere-se a definicdo de uma estratégia que possibilite a construcéo
do sistema de busca. Em alguns sistemas, para 0 gerenciamento do estresse, quando
identifica-se que a pessoa esté estressada, a acdo do sistema é fornecer um conjunto de dicas,
sugestdes ou recomendacOes de como abaixar o nivel de estresse. Este conjunto de
informagdes pode ser obtido por meio de especialistas na &rea, programas de estresse,
literatura na area de estresse, etc. No enfrentamento do estresse ocupacional, por meio de
jogos digitais, a sugestdo €, para o estressado, jogar. A questdo, que se coloca, refere-se a
identificar que jogos sdo mais aderentes para o gerenciamento do estresse ocupacional, em
uma determinada empresa e para um grupo de empregados. Para alcancar este objetivo, pode-
se utilizar o conhecimento dos Psic6logos ou a literatura sobre o assunto, visando obter um
conjunto de recomendacgdes que indiquem os requisitos do jogo, as habilidades que o jogo
deve exercitar, as caracteristicas mais relevantes do mesmo etc. Além disso, 0s responsaveis
pela elaboragdo dessas recomendagdes (R1, R2, R3, R4, .., Rn), devem levar, em
consideracdo, o conjunto de informagdes definidos na segdo 4.2. A Figura 12 refere-se ao

mecanismo de obtencdo das recomendagdes.

Psicdlogo
Informaghes Informagtes de
Empragada Daminio
[~ e2] [ [me] e [e]

Figura 12 — Elaboracdo das RecomendacOes

Na Psicologia existe uma grande variedade de linhas de pensamentos ou modelos para

teorizar ou explicar determinados conceitos. O conceito de estresse é exemplo de tal
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variedade. No capitulo de Referencial Teorico apresentam-se algumas dessas linhas de
pensamento a respeito do estresse. Em virtude disso, também h& indmeros instrumentos
capazes de identificar as estratégias de coping e estressores. Cada um desses instrumentos
pode estar associado a um modelo diferente, ou, dentro de um mesmo modelo, priorizar
determinadas caracteristicas em detrimento a outras. Por exemplo, ha diferencas nas
condigdes de trabalho entre trabalhadores em um emprego formal e trabalhadores em um
emprego informal. Assim, pode-se utilizar instrumentos diferentes para identificar 0s
estressores nestes dois contextos. Portanto, é importante que o Psic6logo tenha conhecimento
e leve em consideracdo as peculiaridades dos instrumentos utilizados para a implementacéo
do sistema de busca quando da elaboracdo das recomendacfes. Esta caracteristica torna a
estratégia proposta, neste trabalho, flexivel. Pois os sistemas de buscas desenvolvidos
baseados nesta proposta podem se adaptar aos diferentes modelos da psicologia. Por exemplo,
considerando o inventario de estratégias de coping de Lazarus e Folkman (Tabela I1) e a
Escala de Estresse no Trabalho (Tabela Ill) pode-se derivar recomendagbes a partir dos
instrumentos utilizados. Assim, as afirmacdes “Os prazos estabelecidos para a realizagéo das
minhas tarefas sdo satisfatorios” (estressor: Relagdes Interpessoais) e “De alguma forma
extravasei meus sentimentos” (estratégia de coping: Confronto) derivaram as recomendagdes:
“O jogo deve abordar questdes relacionadas ao gerenciamento e otimizagdo de tempo na
realizagcdo de uma tarefa” e “O jogo de propiciar ao jogador maneiras de extravasar seus

sentimentos”, como ilustra a Tabela V.

Tabela V: Exemplos de Recomendacoes.

Instrumento Item Recomendacédo Derivada
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar aspectos relacionados a questdes de controle, ser
controlado, tipos de controle.
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar aspectos relacionados a lidar com a falta de
autonomia na execucao de tarefas.
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar questdes relacionadas a lidar com falta de
confianga de seus superiores.
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar aspectos relacionados a aceitagdo e otimizacdo na
distribuicdo de tarefas.
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar questdes relacionadas a melhoria de aspectos
ligados a comunicagdo com outras pessoas.
Estressor Autonomia/Controle | O jogo deve abordar questdes ligadas a execucdo de tarefas com
poucas informagdes disponiveis a respeito das mesmas.
Estressor Papeis e Ambiente de | O jogo deve abordar aspectos ligados a aceitacdo de responsabilidade
Trabalho no trabalho.
Estressor Papeis e Ambiente de | O jogo deve abordar questdes ligadas ao desenvolvimento de uma
Trabalho percepcdo macro do ambiente no qual ele se insere.
Estressor Papeis e Ambiente de | O jogo deve desenvolver no jogador a aptiddo pela competicéo.
Trabalho
Estressor Papeis e Ambiente de | O jogo deve desenvolver no jogador a habilidade de se comunicar e
Trabalho tornar sociével.
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Estressor Papeis e Ambiente de | O jogo deve desenvolver no jogador a capacidade de argumentacdo.
Trabalho
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas ao enfrentamento da frustragao.
como Chefe
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas ao enfrentamento da rejeicdo.
como Chefe
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar aspectos relativos ao enfrentamento do
como Chefe sentimento de fracasso.
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas a lidar com ambientes onde ha
como Chefe 0 julgamento de pessoas por meio de algum tipo de critério.
Estressor Relactes O jogo deve abordar aspectos que estimulem a comunicagdo com
Interpessoais outras pessoas.
Estressor | Relagdes O jogo deve abordar questdes relacionadas ao gerenciamento e
Interpessoais otimizacdo de tempo na realizacdo de uma tarefa.
Estressor Relactes O jogo deve abordar aspectos relacionados ao enfrentamento do
Interpessoais sentimento de discriminagédo.
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar aspectos relacionados ao enfrentamento do
Valorizagdo sentimento de angustia.
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar questdes relacionadas a aceitacdo de comando.
Valorizagdo
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar aspectos relacionados ao sentimento de irritacéo.
Valorizagdo
Estratégia | Confronto O jogo deve propiciar ao jogador maneiras de extravasar seus
de Coping sentimentos.
Estratégia de | Confronto O jogo deve proporcionar ao jogador situages desafiadoras com
Coping grandes riscos envolvidos.
Estratégia de | Confronto O jogo deve propiciar ao jogador o desenvolvimento ou
Coping aprimoramento na habilidade de convencimento das pessoas.
Estratégia de | Afastamento O jogo deve propiciar ao jogador situacfes em que ele possa exercitar
Coping 0 pensamento em situagoes diferentes das que ele vive em seu trabalho.
Estratégia de | Afastamento O jogo deve propiciar ao jogador situacfes nas quais ele possa se
Coping distanciar nas atividades exercidas no trabalho.
Estratégia de | Autocontrole O jogo deve proporcionar ao jogador situagdes onde ele deve priorizar
Coping a razdo em detrimento aos sentimentos nas agdes a serem realizadas.
Estratégia de | Autocontrole O jogo deve proporcionar ao jogador situacdes onde ele tenha que
Coping atuar, montar um personagem ou criar um enredo.
Estratégia de | Autocontrole O jogo deve proporcionar ao jogador situagdes onde ele seja capaz de
Coping desenvolver ou aprimorar a capacidade de controlar acbes tomadas por

impulso.

Estratégia de

Suporte Social

O jogo deve propiciar aos jogadores meios para interagir com outras

Coping pessoas.

Estratégia de | Suporte Social O jogo deve propiciar ao jogador mecanismos para conversar com um
Coping Psicologo.

Estratégia de | Aceitacdo de O jogo deve propiciar aos jogadores meios para estimular a reflexao.
Coping Responsabilidade

Estratégia de | Aceitacdo de O jogo deve propiciar ao jogador identificar e exercitar a escolha de
Coping Responsabilidade maneiras diferentes para atingir a um mesmo objetivo.

Estratégia de | Aceitacdo de O jogo deve propiciar ao jogador situacGes onde ele seja capaz de
Coping Responsabilidade analisar as decisdes e agdes tomadas para se atingir certo objetivo, em

caso de falha ou de sucesso.

Estratégia de

Fuga-esquiva

O jogo deve propiciar ao jogador maneiras de escolher como sera o

Coping desenrolar do jogo.

Estratégia de | Fuga-esquiva O jogo deve propiciar situaces onde o jogador possa se afastar da
Coping realidade vivida por ele no trabalho.

Estratégia de | Resolucdo de O jogo deve possibilitar ao jogador acdes de planejamento e de
Coping Problemas definicdo de estratégias de acao.

Estratégia de | Resolucdo de O jogo deve possibilitar ao jogador exercitar a identificacdo de
Coping Problemas problemas, defeitos, mau funcionamento, etc.

Estratégia de

Reavaliagdo Positiva

O jogo deve possibilitar ao jogador desenvolver a criatividade.
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Coping

Estratégia de | Reavaliacdo Positiva | O jogo deve possibilitar ao jogador situages onde ele possa aprender
Coping novos conhecimentos e valores ao jogar.

Estratégia de | Reavaliagdo Positiva | O jogo deve possibilitar ao jogador situaces onde ele tenha que mudar
Coping habilidades, comportamento, aparéncia etc, para superar os desafios.

Apoés a definicdo dos instrumentos, que serdo utilizados para a identificagdo das
informacgdes e elaboracdo das recomendacdes, pode-se definir o conceito de cenario. Um
cenério, no contexto deste trabalho, é definido com um conjunto de informac6es (Informagdes
de Dominio e Informacbes do Empregado) coletadas, em um determinado ambiente de
trabalho, por meio dos instrumentos psicolégicos escolhidos para este fim. Em outras
palavras, um cenario é o conjunto de dados de entrada para a realizagdo da busca do jogo.
Assim, ap6s o levantamento dessas informacdes, elas devem passar por um filtro para
recuperar as recomendagdes associadas as informagdes do cenério, conforme ilustra a Figura
13.

Sugesties

Filtro de Recomendacies Baseado em Cendrics  |——— Recomendagbes

I R AR |
: Informagies Informacies de :
| Empragado Dominic |
| |
I Cenario I

Rm

Figura 13 — Cenario e Sugestdo de Recomendagdo

A estratégia, proposta neste trabalho, baseia-se nas relagdes entre as informagdes sobre
os tracos de personalidade do empregado, estratégias de coping, preferéncia de jogos e
informagdes do ambiente de trabalho para propiciar sugestdes de recomendacdes para a busca
dos jogos digitais. Assim, para que seja possivel obter as sugestdes de recomendacdes
mostrada na Figura 13 é necessario definir as relagfes entre as informacdes citadas.

Existem trabalhos que descrevem as relagdes entre tracos de personalidade e
estratégais de coping (CAVER; CONNOR-SMITH, 2010), (VOLLRATH; TORGERSEN,
2000) e (GRANT; LANGAN-FOX, 2006) e tragos de personalidade e preferéncia de jogos
(ZAMMITTO, 2010), (PEEVER; JOHNSON; GARDNER, 2012) e (GRAFT-JOHNSON et
al., 2013). Assim, dados os tracos de personalidade, é possivel inferir quais sdo as estratégias
de coping e as preferéncias dos jogadores. Normalmente, as preferéncias de jogos sdo

baseadas nas informagdes de tipo do jogo. A relagdo entre o tipo do jogo e género dos
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jogadores também é estudada por alguns trabalhos, como por exemplo em (ZAMMITTO,
2010), (PHAN et al., 2012), (CECILIA et al., 2014) e (GREENBERG et al., 2010). Dado um
tipo de jogo, é possivel saber se ele estad mais proximo das preferéncias do género masculino
ou feminino. A Figura 14 apresenta as relagdes entre tracos de personalidade, estratégias de
coping, tipo do jogo e género jogador.

Nas pesquisas realizadas ndo foram encontradas relagbes entre as informacdes de
dominio com qualquer outra informagdo pertencente ao conjunto de infomacOes utilizadas
para a busca do jogo definido neste trabalho. Este fato, provavelmente, pode ser explicado
porque as informagdes de dominio caracterizam o ambiente de trabalho e sdo independentes

do empregado, ou seja, das informagdes que caracterizam o empregado.

Tragos de Personalidade

¥ e | RERREREREEES :

Estratégias de
Coping Tipa Jogo
Y
Génara
Jogador

Preferé&ncia de

Figura 14 — Relacdo entre Informagbes do Empregado

O Filtro de RecomendagBes Baseado em Cendrios (ver Figura 13) é o responsavel por,
dado um cenério, buscar as recomendagBes associadas as informacbes de dominio e
informagdes do empregado. Neste sentido, é importante observar que uma recomendagao
pode estar relacionada com a uma ou mais informagdes de domino e do empregado. Por
exemplo: uma recomendacdo R; qualquer poderia estar relacionada com as informagdes de
estratégias de coping, estressores e restricdes do ambiente de trabalho. Assim, uma
recomendac&o pode ser recuperada por meio da associagdo com mais de uma informacgéo. Isto
pode indicar que aquela recomendagdo tenha uma importancia maior para a busca do jogo do
que outra recomendagdo que seja recuparada pela associagdo com apenas uma das
informagdes exemplificadas. Além disso, as estratégias de coping identificadas como sendo
praticadas em um cendrio pode ser igual ou ndo as estratégias de coping relacionadas aos
tracos de personalidade também identificadas no mesmo cenario. Por exemplo: pode-se

identificar que a estratégia de coping mais utilizada no cenério “A” seja o confronto,
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entretanto, os tracos de personalidade identificado no cenéario “A” indica que a estratégia de
coping de suporte social é a mais apropriada. Esta divergéncia pode acontecer porque nem
sempre as pessoas utilizam as estratégias de coping mais eficientes para o gerenciamento do
estresse.

O estudo do estresse envolve, dentre outros: aspectos congnitivos, emocionais e
comportamentais. Portanto, ha variaveis que ndo sdo exatas e que muitas vezes dependem da
interpretacdo ou avaliagdo de um Psicdlogo para se ter um bom diagnostico. Assim, é
importante permitir que o Psicdlogo possa intervir nas sugestfes de recomendacdes que serdo
usadas para a busca dos jogos digitais. Além disso, podem haver recomendagBes que néo
estdo associadas a nenhuma informacdo de dominio e informagdo do empregado. Dessa
maneira, esta recomendacdo nunca aparecerd nas recomendagbes sugeridas e
consequentemente ndo serd usada na busca do jogo. Portanto, é importante fornecer
mecanismos para que haja:

i. A validagdo das recomendagdes sugeridas: permitir ou ndo o uso da recomendagéo na
busca do jogo. Apesar da recomendacdo ter sido sugerida pelas relages configuradas,
pode-se desejar, por algum motivo, que ela ndo seja utilizada.

ii.  Inclusdo de recomendacOes: adicionar recomendagéo ao conjunto de recomendagdes
sugeridas. Assim, uma recomendagdo que ndo tem associagdo com informacdes de
domininio e informagdes do empregado podem ser utilizadas para a busca. Além
disso, pode-se incluir outras recomendagdes que ndo foram selecionadas em virtudade
das relag6es configuradas.

iii.  Definicdo de pesos: permite atribuir peso para indicar que uma recomendacdo, na
avaliacdo do Psicdlogo ou especialista em estresse, € mais importante do que outras na

busca do jogo.

A Figura 15 ilustra a unido dos esquemas apresentados pela Figura 13 e Figura 14.
Adicionou-se a representacdo de um repositorio de dados, onde as recomendacbes s&o
armazenadas. Além disso, conforme discutido anteriormente, foram acrescentadas as
referéncias aos instrumentos de coleta de dados e a validacdo das recomendagdes sugeridas.

O préximo passo é definir um conjunto de caracteristicas que possa classificar ou
representar o jogo e, em seguida, associar estas caracteristicas as recomendagdes elaboradas
pelos Psicélogos.

Existem alguns trabalhos que discutem a classificacdo ou caracteristicas de jogos. Por
exemplo: em (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011), € proposto uma classificacdo baseada
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no propdsito, escopo e jogabilidade do jogo. Esta classificacdo é conhecida como G/P/S
(Gameplay, Purpose, Scope). Outro trabalho, neste sentido, é apresentado em (KING;
DELFABBRO; GRIFFITHS, 2010), com a proposta de uma taxonomia psicoldgica baseada
nas caracteristicas estruturais dos videogames. A taxonomia inclui: caracteristicas sociais,
caracteristicas de controle e manipulacdo, caracteristicas de narrativa e identidade,
caracteristicas de recompensa e punicao e caracteristicas de apresentacdo. Por outro lado, ndo
foi encontrada na literatura uma relacéo entre as informagdes de dominio e informagdes dos
empregados propostas neste trabalho e caracteristicas de jogos. Sugere-se que esta relagdo
seja construida por um grupo de profissionais com conhecimento na area de estresse e na area

de jogos.

| Psicologo I
I'| Instrumentos para Instrumentos para| |
I a colata das a coleta das |
I'l Estratégias de Informagdes de | |
: Coping Dominio :
| ¥ Y |
| |
||R1|’R2]|R3||R4|___|Rn| |
| |
| |

BD Recomendagoes

‘Validagio

Sugesties

~ . Recomendactes
Filtro de Recomendagdes Baseado em Cendrios

Y

el

]

a

2
s >—to—3 EEE[E

Cenano

|
Informagtes Informagtes de :
Empregado Dominio I
|
|

Figura 15 — Diagrama da Estratégia de Recomendaces
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A Figura 16 apresenta a inclusdo da busca do jogo baseado nas recomendagdes
sugeridas e validadas pelo Psic6logo. O papel do Filtro para Escolha dos Jogos é recuperar 0s
jogos por meio das associagOes feitas entre as caracteristicas dos jogos e as recomendagdes.
Assim, dado um conjunto de recomendagdes (recomendagdes sugeridas e validadas) busca-se
as caracteristicas dos jogos associadas a elas. As caracteristicas dos jogos por sua vez estdo
relacionadas aos jogos cadastrados. Em virtude dos pesos e das diferentes importancias
atribuidas as recomendacGes é possivel ter como resultado um ranking de jogos ordenados em
ordem decrescente de importancia. Assim, 0 jogo que esta no topo do ranking é o mais
indicado para ser utilizado no enfrentamento do estresse ocupacional no cenério considerado.
Além disso, caso seja feita a opcéo pelo desenvolvimento de um jogo para o enfrentamento do
estresse ocupacional em um dado cenéario, ele pode partir das premissas/requisitos

estabelecidos pelas recomendag6es sugeridas pelo sistema.

BD Jogos
Sugestoes
Recomendagbes

Ranking Jogos
Sugenidos

EI Filtro para Escolha

dos Jogos

Lista de
Premissas/

Requisitos

Figura 16 — Busca de Jogos Baseado nas Recomendagdes

A Figura 17 mostra o relacionamento entre todas as informagdes utilizadas na
estratégia proposta. Observa-se que as informagdes de preferéncia de jogos (tipo do jogo e
género jogador) ndo estdo associadas as recomendagdes, pois o tipo do jogo ja é uma
caracteristica do jogo e, portanto, ndo precisa ser feita relacdo com as recomendaces e 0
género do jogador, pois ele ja esta relacionado a uma caracteristica do jogo. As informacdes
obtidas do cenério (Tragos de Personalidade, Restri¢cdes de Dominio, Estressores e Estratégias

de Coping) se relacionam com o jogo por intermédio das recomendagdes.
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Figura 17 — Relagdo entre Informagdes de Dominio, Informagdes do Empregado, Recomendacdes e Jogo

Apos a utilizacdo do jogo sugerido pelos empregados, torna-se necessaria a avaliacdo
dos resultados obtidos. Caso esta avaliagdo ndo seja positiva, ou seja, 0 jogo utilizado para o
enfrentamento do estresse ocupacional ndo ajudou o empregado a gerenciar os niveis de
estresse, € oportuno oferecer, ao Psicdlogo, um mecanismo distinto para a busca e/ou
redefinicio dos pardmetros escolhidos. Além disso, € importante que o0s sistemas
desenvolvidos, baseados nesta estratégia, possuam a capacidade de “aprender” com o0s
resultados obtidos e, assim, redefinir as relacdes entre as caracteristicas do jogo e as
recomendacgdes quando necessario.

A Figura 18 ilustra estas a¢Bes. Para a avaliagdo do jogo é necessario definir um
métrica ou mecanismo de forma a refletir a aderéncia do jogo utilizado no enfrentamento do
estresse ocupacional, em um dado cenério. Se o jogo for avaliado negativamente, o Psicdlogo
pode escolher um novo conjunto de caracteristicas para serem utilizadas em uma nova busca.
E importante lembrar que ¢ possivel escolher novas recomendacdes, e/ou dar pesos diferentes
as recomendagdes escolhidas de maneira a modificar o ranking dos jogos sugeridos. As
avaliagbes sdo armazenadas para que possam ser utilizadas na verificagdo das relagOes
construidas entre as recomendagdes e as caracteristicas dos jogos. Assim, é possivel verificar
se estas relacOes estdo de acordo com o histdrico dos resultados obtidos. Caso ndo estejam,
elas devem ser modificadas para se conseguir jogos que melhor se adéquem ao enfrentamento

do estresse ocupacional no cenério em questdo.
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Figura 18 — Avaliacdo dos Jogos Utilizados

A Figura 19 apresenta a estratégia proposta, de forma completa. Ela ilustra a
elaboracdo das recomendagdes, observando os instrumentos psicolégicos utilizados; a
caracterizacao dos cenarios por meio das informacdes de dominio e do empregado; a escolha
e validacdo das recomendacOes; a busca dos jogos por meio das recomendacdes e
apresentacdo da lista de requisitos e ranking de jogos sugeridos; a avaliacdo do jogo utilizado
e a realimentacdo de informacéo para o refinamento das relagdes entre as recomendacdes e as

caracteristicas dos jogos.
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Figura 19 — Visdo Geral da Estratégia Proposta

A estratégia descrita possibilita o desenvolvimento de sistemas de busca de jogos para

o enfrentamento do estresse ocupacional. Esta busca é baseada em informacgdes sobre

estratégias de coping, tracos de personalidade, preferéncia de jogos, estressores e restricdes do

ambiente de trabalho. As incertezas, diversidade de modelos e a subjetividade inerente ao

processo de se estabelecer um diagndstico e propor maneiras de enfrentar o estresse, estdo

contempladas nesta proposta por meio:

Da elaboragéo das recomendagdes baseadas em instrumentos associados aos diversos
modelos de estresse existentes; e
A possibilidade de intervencdo do Psicélogo na validacdo, definicdo de pesos e

incluséo das recomendacdes usadas na busca do jogo.

Além disso, as individualidades dos empregados podem ser levadas em consideragdo

por meio dos tragos de personalidade identificados. Por outro lado, as informagdes sobre
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personalidade permitem também um agrupamento de pessoas com afinidades para uma
possivel aplicagdo em grupo dos jogos para o enfrentamento do estresse.

A estratégia proposta prové a repeticdo do processo de busca por meio da redefini¢éo
das recomendagOes e/ou seus respectivos pesos. A capacidade de refinar as relacdes entre as
recomendacdes e as caracteristicas do jogo é prevista ao utilizar as informagdes sobre o
histdrico das avaliagdes dos jogos utilizados pelos empregados.

Por fim, os jogos digitais de entretenimento foram inspiracdo para a idealizacdo e
elaboracdo desta estratégia. Entretanto, percebe-se que, com pequenas adequagdes, a mesma
pode ser utilizada para buscar e sugerir, por meio de um ranking, uma variedade de artefatos
para o gerenciamento do estresse ocupacional. Para tal, é necessario que um dado conjunto de
artefatos compartilhe caracteristicas comuns que possam classifica-los. Assim, substituem-se
0s jogos pelos artefatos desejados. Por exemplo, suponha a existéncia de uma grande
quantidade de técnicas de relaxamento e que elas possuem um conjunto de caracteristicas que
as identificam e diferenciam. Pode-se, portanto, adaptar a estratégia para ao invés de sugerir
jogos sugira técnicas de relaxamento para o enfrentamento do estresse ocupacional em um

dado cenério.
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5 — Sistema de Sugestéo de Jogos para o Enfrentamento do Estresse Ocupacional

No desenvolvimento de um software, o prototipo é importante para facilitar as
discussoes entre as partes envolvidas (PRESSMAN, 2011). O desenvolvedor torna “concreta”
as ideias debatidas fazendo com que o cliente, conhecedor do processo que esta sendo
informatizado, tenha melhores condi¢bes de identificar erros ou sugerir melhorias. Além
disso, possibilita que possiveis falhas de comunicacéo entre desenvolvedor e cliente possam
ser corrigidas. No contexto desse trabalho o cliente é o Psic6logo. Portanto, o protdtipo tem o
papel de ajudar na validacéo da estratégia aqui proposta.

Este capitulo descreve o desenvolvimento de um sistema de sugestdo de jogos para o
enfrentamento do estresse ocupacional baseado na estratégia proposta no Capitulo 4, chamado
de Coping Stress Game Finder. A seguir sdo descritos aspectos técnicos e logicos a respeito
da construcdo do protdtipo e apresentadas as principais telas do sistema desenvolvido, bem
como a descrigdo do seu funcionamento. Também é descrito o Coping Stress Game Validator
que é a implementacdo de uma rede neural para a realizacdo da classificacdo das relacdes

entre recomendagcdo e caracteristicas dos jogos utilizadas pelo Coping Stress Game Finder.

5.1 - Tecnologia Utilizada

O desenvolvimento do protdtipo foi feito utilizando o Microsoft Access 2013 para
construcdo da base de dados e codificagdo do sistema. O critério utilizado para esta escolha
foi minimizar o tempo de desenvolvimento. O Microsoft Access apresenta um banco de dados
de facil manipulac&o e gerenciamento. Além disso, integra ao banco de dados um ambiente de
programacdo em Visual Basic. Fornece também, ferramentas Uteis para o desenvolvimento de
relatorios e consultas ao banco de dados.

A implementacdo da rede neural responsavel por classificar a relagcdo entre
recomendacdo e caracteristica do jogo foi realizada pelo MATLAB (MATrix LABoratory). O
MATLAB é um software interativo voltado para o célculo numérico. Ele integra andlise
numérica, calculo com matrizes, processamento de sinais e construcdo de graficos. Ele foi
escolhido em virtude de sua ampla documentagdo e utilizagdo na implementacdo de redes

neurais.



74

5.2 — Descrigao do Sistema Coping Stress Game Finder

A estratégia proposta no Capitulo 4 é baseada em recomendagBes. Estas
recomendacBes sdo obtidas por meio de Psicologos e/ou derivagéo a partir dos instrumentos
utilizados para o levantamento das informac6es de dominio e do empregado, conforme ilustra
a Tabela V. As diferentes abordagens proposta na literatura para o estudo do estresse possuem
instrumentos psicolégicos distintos para coletar estas informag6es. Assim, o sistema deve
permitir o cadastro das informac6es de dominio e do empregado.

O resultado obtido pela aplicacdo dos instrumentos psicologicos escolhidos no
ambiente de trabalho deve ser cadastrado no sistema como cenarios. Além disso, deve-se
cadastrar informagdes que o identifique. Neste protdtipo estas informagdes de identificagdo
sdo: responsével pela aplicagdo do instrumento, nome da empresa e data de aplicacéo.

Para que o sistema possa sugerir um conjunto de recomendacfes para a busca dos
jogos é necessario configura-lo com o relacionamento de algumas informacdes. O sistema
deve, portanto, oferecer mecanismos para relacionar:

i.  RecomendacOes a estratégias de coping, estressores, restricdes do ambiente de
trabalho e caracteristica jogo;
ii.  Tracos de Personalidade a estratégias de coping e tipo de jogo
iii.  Tipo do jogo e género do jogador;

iv.  Caracteristica do jogo e um jogo cadastrado.

Apb6s o registro das relagdes descritas, o sistema é capaz de recuperar as
recomendacBes apropriadas para cada cendrio cadastrado. Uma recomendagdo pode ser
recuperada por mais de um “caminho” pelo sistema. Por exemplo: uma recomendagdo R1
pode ter sido associada a uma estratégia de coping C1l e ao estressor E1. Assim, a
recomendacdo R1 aparecera duas vezes o que é um indicio de que ela é mais importante do
que uma recomendagdo que aparega apenas uma vez. Esta informacdo é usada no célculo do
ranking das recomendagfes e consequentemente no ranking dos jogos sugeridos. Outro
exemplo, suponha que em um cenéario foi identificado que o trago de personalidade
predominante € P2 e segundo as relagdes configuradas, P2 esti associado a estratégia de
coping C2, além disso, foi identificado que a estratégia de coping usada pelas pessoas no
ambiente de trabalho do cenério em questdo também foi C2. Isto significa que a estratégia de

coping usada pelas pessoas estd em conformidade com a estratégia de coping sugerida pela
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relacdo entre traco de personalidade e estratégia de coping. Portanto, a recomendagdo R2
associada a uma estratégia de coping C2 aparecera duas vezes.

Os “caminhos” possiveis para a recuperacdo das recomendagdes pelo sistema podem
ser deduzidos por meio da hierarquia de informacdes apresentada na Figura 17. Assim, uma
recomendacdo pode ser recuperada pelo sistema por meio da sua relacdo com: as estratégias
de coping (praticadas pelo empregado), estressores, informagdo do ambiente de trabalho
(restricdes) e pelos tracos de personalidade (sugere uma estratégia de coping que ndo
necessariamente € a praticada pelo empregado). O Coping Stress Game Finder assume que
quanto maior o nimero de ocorréncia da recomendacdo maior é a importancia dela para o
processo de busca do jogo. Quando o sistema retorna as recomendagdes sugeridas elas estdo
associadas a uma pontuagdo que torna possivel a constru¢éo do ranking das recomendagdes.
No prototipo desenvolvido esta pontuagdo estd associada a quantidade de ocorréncia da
recomendacgéo

Por outro lado, pode haver recomendagdes que ndo estdo associadas & informacéo de
dominio ou informacdo do empregado. Assim, elas nunca serdo recuperadas pelo sistema.
Além disso, podem haver situa¢des onde o Psicologo deseje incluir uma recomendacéo que
nao foi recuperada pelo sistema, ou mesmo, ndo considerar uma recomendagéo sugerida para
buscar o jogo. Portanto, o sistema deve prover um mecanismo de validacéo. Esta validacdo é
feita com o objetivo de incluir ou excluir uma recomendag&o no processo de busca dos jogos.
Para melhorar a precisdo do ranking de jogos pode-se também permitir associar um “peso” ou
importancia de uma recomendagdo no processo de busca. Dessa maneira, a experiéncia e
conhecimento dos Psic6logos podem ser usados na sugestdo dos jogos.

Apé6s a validacdo das recomendagBes pelo Psic6logo, o sistema recalcula a
importancia da recomendagéo para que a busca do jogo considere o peso que foi associado a
ela. Este novo célculo ¢ feito multiplicando a quantidade de ocorréncias da recomendagao
pelo peso informado pelo Psicdlogo. Assim, a importancia dada pelo Psic6logo a

recomendacdo é incorporada ao valor calculado pela Expresséo |.

Qtde. Ocorréncia Recomendacéo *Peso (Expressao I)

As recomendaces estdo associadas as caracteristicas do jogo que por sua vez estdo
associadas aos jogos cadastrados. Assim, cada jogo terd um conjunto de recomendagao
associado a ele. A posicdo do jogo no ranking é conseguida somando-se os valores calculados

para cada recomendacédo desse conjunto (Expresséao Il). Vale ressaltar que uma recomendagéo
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pode estar associada a mais de uma caracteristica do jogo. Neste caso, todas as ocorréncias
podem ser consideradas, assim, é dada uma maior importancia a recomendagao que possui um
maior nimero de caracteristicas associadas ao jogo. O sistema retorna o ranking de jogos em
ordem decrescente dos valores obtidos pela Expressédo Il, onde “n” é o nimero de elementos

do conjunto de recomendagdes associados ao jogo.
Z'zln[(Qtde. Ocorréncia Recomendacéo; )* (Peso Recomendacéo;)] (Expresséo I1)

As informag0es sobre preferéncia de jogo que, no contexto deste trabalho, se resume
ao tipo de jogo e género do jogador, ndo estdo associadas as recomendagdes. O género do
jogador est4 associado ao tipo de jogo e, por sua vez, estd associado aos tragos de
personalidade. O tipo do jogo é uma caracteristica do jogo, assim, ndo sendo necessaria
associagdo com uma dada recomendagéo.

Até o momento ndo foram usadas as informacdes de preferéncia de jogos na
recuperacdo do jogo. Apds o calculo do ranking dos jogos as seguintes situacGes foram
identificadas:

i.  Os jogos que estdo no ranking podem ou ndo ser do tipo sugerido pela relagéo entre
tracos de personalidade e tipo de jogo;
ii. Os jogos que estdo no ranking podem ser agrupados considerando a preferéncia

associada ao género do jogador.

Para considerar as situagOes descritas podem ser criadas outras opdes de ranking.
Assim, 0s jogos que estdo no ranking e possuem o mesmo tipo sugerido pelo trago de
personalidade podem receber uma pontuagdo melhor. Além disso, podem ser criados rankings
fazendo agrupamentos pelo género do jogador.

No protdtipo desenvolvido, apds o processo de validagdo, foram implementados:

i.  Ranking das recomendacoes;
ii.  Ranking dos jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional para um dado
cenario;
iii.  Ranking dos jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional agrupado por

género do jogador.

Assim, os principais usos do Coping Stress Game Finder sdo: cadastrar informagdes,

associar informacdes, buscar jogo, emitir ranking, validar jogo e a transferéncia de dados.
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Estes usos estdo destacados no diagrama de caso de uso com uma cOr mais escura em

comparagdo aos casos de uso pertencentes a0 mesmo grupo, como ilustra a Figura 20. As

descri¢Oes destes casos de uso se encontram no Anexo |.

Psicologol

Sistema de Sugestio de Jogos para o Enfrentamento do Estresse
Ocupacional (Coping Stress Game Finder)

Relatorio Ranking
Recomendagdo

wextendsy

Recomendagio e Caracteristica Jogo

aextends:

wextendsy

Ralacionar
Perscnalidade e Estratégias de Coping

wexlendss

axtandss

Relacionar

Personalidade com Tipo do Jogo

Relacionar Jogo e Relacinar Tipo do
suas Caracteristicas Jogo e Género Jogador

Figura 20 — Diagrama de Caso de Uso Coping Stress Game Finder

Psicélogo
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5.3 — Telas do Sistema Coping Stress Game Finder

Esta se¢do apresenta algumas telas para ilustrar o sistema desenvolvido. As telas
escolhidas foram: cadastro de cenério, cadastro da recomendagdo e suas relagbes com outras
informagOes, configuragdo da busca, validagdo das recomendacfes e avaliagdo dos jogos
utilizados. Além disso, também sdo mostrados exemplos de ranking gerados pelo sistema.

Os dados cadastrados no banco de dados, em sua grande maioria, ndo condizem com
informagdes que possuem uma justificativa tedrica conforme discutido no capitulo 4. Assim,
as informacdes que aparecem nas telas sdo apenas para teste. Entretanto, na se¢do 5.6.1 é

descrito a parametrizagdo do sistema com informacdes baseadas em outras pesquisas.

5.3.1 — Cadastro de Cenério

Os cenérios sdo compostos por informagdes de tragos de personalidade, estratégias de
coping, estressores e informagdes de ambiente de trabalho. Estas informagdes séo obtidas por
meio da aplica¢do dos instrumentos psicolégicos escolhidos para o levantamento das referidas
informagdes. Para cada informagdo registrada é possivel informar também a porcentagem de
cada item referente ao total e se aquele item ser& usado no processo de busca. Por exemplo, na
Figura 21 é mostrado que foram identificados trés tracos de personalidade, a saber:
socializacdo, extroversdo e conscienciosidade. O primeiro corresponde a 40% do total de
respostas, o segundo 50% e o terceiro 10% e apenas o0s dois primeiros serdo usados no

processo de busca. A ideia se repete para as demais informacoes.

=2] Cadastro Cenario
4

rersonalidade

¥ |socializagio

stratégia de Coping

¥ |suporte Social

Extroversio Confronto

Conscienciosidade Afastamento

<l<]<]<
HAEEAE

E3

[*]

¥ |RelagBes Interpessoais v
/Autonomia/Controle ~
* ~

Reaistro: 4 < [1de6 »ory Pesquisar

Figura 21 — Tela de Cadastro do Cenario



79

5.3.2 - Cadastro da Recomendagéo e suas Relac¢des

As recomendagdes sdo sugeridas baseadas no conhecimento dos Psicélogos e na
abordagem psicoldgica escolhida. A Figura 22 mostra que a recomendacdo “O jogo deve
possibilitar que o jogador enfrente situacOes relacionadas a falta de controle” esté relacionada
a estratégia de coping Autocontrole; aos estressores Autonomia/Controle e Relagdes
Interpessoais; as restricbes de Espago Fisico, Politica da Empresa e Tecnologia; as
Caracteristicas 1, Caracteristicas 4 e Caracteristica 3.

E Cadastro Recomendacdes

Cadastro de Recomendacdes suas Relagtes

Descricdo Recomendacao: |0 jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situages relacionadas a falta de controle
Estratégia de Coping Estressor nf. Ambiente Trabalho
¥ Autocontrole v ¥ \Autonomia/Controle v P Espaco Fisico v
* v Relagtes Interpessoais v _‘Polﬁica da Empresa ¥
* v — :
L Tecnologia v
* v

LT

Caracteristica do Jogo
Caracterisitca 1
Caracterisitca 4
Caracteristica 3

3

L€ €<]<

Registro: M 4 2de37 [ » M ¥ Pesquisar

Figura 22 — Tela de Cadastro da Recomendacao e suas Rela¢des

5.3.3 - Configuracéo da Busca

A tela “Parametros para Buscar das Recomendagdes” mostrada na Figura 23 oferece
ao usudrio do sistema a opcéo de escolher se as informagdes sobre tragos de personalidade,
estratégias de coping utilizadas pelos funcionérios, estressores e informacdo do ambiente de
trabalho (restrigdes) serdo usadas na busca do jogo. Observa-se que esta configuragdo habilita
0 bloco de informacéo para a busca, diferentemente da tela de cadastro de cenario (ver Figura
21) onde é possivel habilitar cada item pertencente a um bloco de informagéo. Além disso,
deve-se escolher um cenério para prosseguir a busca. Apos o preenchimento das opcdes

solicitadas, pode-se visualizar as recomendagdes sugeridas pelo sistema por meio do botéo
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“Listar Recomendagdes Sugeridas” e/ou Validar as recomendagdes sugeridas por meio do

botéo “Validar Recomendagéo”.

Parametros para Buscar as Recomendacdes
Escolha um Cenario: ~
As recomendacdes devem ser selecinadas considerando (pode ser escolhido mais de uma opcdo)

O Tragos de Personalidade
() Estratégias de Coping utilzadas pelos funcionérios

tressores

O InformagBes Ambiente de Trabalho (Restrigdes)

Lista de Recomendacdes

wvalidar Recomendag&es
Sugeridas ¢

Figura 23 — Configuracdo da Busca

5.3.4 - Validagédo das Recomendagdes

A validacdo das recomendagdes deve ser feita marcando a opgdo “Validar

recomendacéo para busca” caso se deseje que a recomendacéo seja considerada na busca do

jogo. Além disso, deve ser informada também a importancia que o Psicélogo deseja associar a

recomendacdo por meio da opcao de peso. Na Figura 24 também é mostrado a quantidade de

ocorréncia da recomendacao.

| El Validacdo Recomendagtes

Validagdo das Recomendacoes

Recomendacio:

O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situagtes relacionadas a supervisdo (supervisionando ou sendo supervisionado)

Ocorréncia: i1 Validar recomendagio para a busca? Pesa: 3 bt
Recomendacio:

O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situagtes relacionadas a falta de controle
Ocorréncia: 3 Validar recomendagéo para a busca? Peso: 2 v
Recomendacio:

O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situagtes referentes a sobrecarga de trabalho
Ocorréncia: 5 Validar recomendagdo para a busca? Peso: 1 e
Recomendacio:

O jogo deve possibilitar que o jogador aprenda a lidar com situagtes em que existe competigdo
Ocorréncia: 1 Validar recomendagdo para a busca? Peso: 3 v
Recomendagdo:

0 jogo deve possibilitar gque o jogador aprenda a se socializar melhor

Ocorréncia: 2] Validar recomendacio para a busca? Peso: 2 v

Figura 24 — Validagdo das Recomendacdes
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5.3.5 - Busca por meio das Caracteristicas do Jogo

Apos o Psicélogo validar e associar um peso as recomendagdes é possivel visualizar o
ranking dos jogos sugeridos para o enfrentamento do estresse ocupacional do cenario em
questdo. Caso o Psicologo julgue que os jogos sugeridos no ranking ndo sdo adequados ou
ndo surtiram o efeito desejado existe duas opgdes para realizar uma nova busca. Na primeira
opc¢do o Psicologo pode modificar as recomendagdes utilizadas na busca (incluir ou excluir
recomendagdes) e/ou associar novos pesos as recomendacdes. Na segunda, escolher
diretamente as caracteristicas que ele deseja que 0s jogos possuam. Esta segunda opcéo €
apresentada na Figura 25, Figura 26 e Figura 27. Na Figura 25 o Psic6logo escolhe um
cenério cadastrado e uma data que possua um conjunto de recomendagdes validadas. Assim
na aba “Caracteristicas Busca por Recomendagdo” sdo apresentadas as caracteristicas dos
jogos utilizadas para a realizagéo da busca feita por meio das recomendagdes. Dessa maneira,
o0 Psicologo terd conhecimento das caracteristicas ja utilizadas no processo de busca. A Figura
26 mostra a aba “Novas Caracteristicas para a Busca”, onde o Psicdlogo informa as
caracteristicas desejadas para a realizacdo da nova busca de jogos. Além disso, ele deve
informar também o peso que cada caracteristica terd no processo de busca. Este peso é
utilizado para o célculo da posicdo do jogo no ranking. Este novo ranking pode ser
visualizado por meio do botdo “Ranking de Jogos”. Caso o Psicélogo deseje inserir um novo
conjunto de caracteristicas para realizar uma nova busca, ele deve utilizar o botdo “Inserir um
Novo Conjunto de Caracteristicas”. Esta acdo faz com que as caracteristicas utilizadas sejam
armazenadas em um historico e apresentadas ao Psicdlogo por meio da tela apresentada pela
Figura 27. Assim, identificar-se-4 quais foram as caracteristicas dos jogos utilizadas, até o

momento, para a elaboracdo do ranking de jogos.



82

RE&A Alimentos

Caracteristicas Busca por Recomendacfes

Meios ou Restriges

| .|Meios ou Restricdes

IMeios ou Restrictes

| _|0bjetivo

Objetivo

| |objetivo

Figura 25 — Caracteristicas dos Jogos Utilizadas na Busca por Recomendagéo

RE&A Alimentos
11/2/2015 - 15h:4m

MNovas Caracteristicas para Busca

Figura 26 — Novas Caracteristicas dos Jogos a serem Utilizadas na Busca



Cenario: |R&A Alimentos

Data Busca por Recomendacdo: [11/2/2015 - 15h:am v

Data Busca por Caracteristica:|30/4/2015 - 15h:0m v
Caracteristica Peso
' ' 0,5
|Atirar 0,7
Escrever 0,1
Mover 0,3
' 0

Caracteristicas Busca por Recomendacdes | Movas Caracteristicas para Busca | Histdrico Caracteristicas L

Figura 27 — Historico de Caracteristicas Utilizadas

5.3.6 — Ranking das Recomendagdes
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A Figura 28 mostra um exemplo de ranking de recomendacdo. Caso seja feita a opcéo

de se desenvolver um jogo para o enfrentamento do estresse ocupacional considerando um

cenario especifico de uma empresa, estas recomendacdes podem auxiliar na definicdo dos

requisitos do jogo.

Ranking das Recomendacgdes

Empresa

Responsavel

Pontuagdo Recomendagdo

UFU Segundo teste

Renato Data criagdo do cendrio:  16/09/2014

1,46 O jogo deve possibilitar que o jogador gerencie situagdes de conflitos de papeis

1,42 O jogo deve possibilitar que o jogador aprenda a lidar com situagfies em que existe
competicio

1,42 O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situagtes relacionadas a supervisio
(supervisionando ou sendo supervisionado)

1,26 O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situacdes relacionadas a falta de
controle

1,24 O jogo deve possibilitar que o jogador aprenda a se socializar melhor
1,1 O jogo deve possibilitar que o jogador enfrente situagtes referentes a sobrecarga de
trabalho

1,02 O jogo deve possibilitar que o jogador aprenda a lidar com recebimento e
cumprimento de ordens

1,02 O jogo deve possibilitar que o jogador gerencie situagéies de conflitos com a chefia

Figura 28 — Ranking de Recomendacdes

Qtde. Ocorrencia

3
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5.3.7 — Ranking dos Jogos

A Figura 29 mostra o exemplo de um ranking do jogo produzido pelo sistema. Neste
exemplo, 0 Jogo 5 obteve a maior pontuacdo e consequentemente é o mais indicado para ser
utilizado pelas pessoas de uma empresa (cendrio) para o enfrentamento do estresse

ocupacional. Este ranking é obtido ap0s a validagao das recomendacdes feita pelo Psicélogo.

Ranking Sugestado de Jogos

Empresa: UFU Segundo teste

Responsavel: Renato Data da criacdo do cendrio: 16/09/2014

Pontuagio Nome
21,58 Jogo s
14,16 Jogo2

8,3 Jogo4
742 Jogol

7,08 Jogo3
quinta-feira, 18 de setembro de 2014 Paginaldel

Figura 29 — Ranking de Jogo Sugeridos pelo Coping Stress Game Finder

5.3.8 — Ranking dos Jogos Agrupados por Género do Jogador

A Figura 30 mostra os mesmos jogos apresentados na Figura 28, entretanto, eles estdo
agrupados pelo género do jogador. Assim, observa-se, neste exemplo, que apensar do Jogo 5

obter a maior pontuacéo, o0 jogo mais indicado para o género Feminino € o Jogo 2.

Ranking Sugestdao de Jogos

Empresa: UFU Segundo teste

Responsavel: Renato Data da criagdo do cenario 16/09/2014

Femenino

Pontuacio MNome
14,16 Jogoz
8,3 Jogo4

Masculino
Pontuacdo MNome
21,58 Jogo S
8,3 Jogo4
7,42 Jogol

7.08 Jogo3

guinta-feira, 18 de setembro de 2014 Paginalde 1

Figura 30 — Ranking do Jogo Agrupado por Género Jogador
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Esta informag&o é conseguida por meio da relac&o entre género do jogador e o tipo do

jogo.

5.4 -Validacéo do Jogo Utilizado e Transferéncia de Dados entre os Sistemas Coping

Stress Game Finder e Coping Stress Game Validator

A utilizagcdo de um sistema de sugestdo de jogos digitais para o enfrentamento do
estresse ocupacional, baseado na estratégia proposta neste trabalho, permite a construcéo de
um histérico da utilizacdo dos jogos sugeridos. Este histérico armazena informagdes dos
cenérios onde os jogos foram utilizados, as caracteristicas dos jogos sugeridos pelo ranking e
a avaliacdo feita pelo Psicologo da utilizacdo do jogo. Assim, é possivel classificar as relagdes
entre recomendacgdes e caracteristicas dos jogos (utilizadas pelo sistema de busca de jogos)
mediante as avalia¢es armazenadas no histérico.

Apos a utilizacdo do jogo sugerido pelo Coping Stress Game Finder, o Psic6logo
deverd avaliar o jogo no contexto do enfrentamento do estresse ocupacional. Esta avaliagdo
podera ser informada ao sistema por meio de trés categorias, a saber: bom, regular, ruim. Ela

é feita utilizando a tela mostrada pela Figura 31.

Avaliagdo da Aplicacdo do Jogo

[SEREIIE - 5., Alimentos L

Data 06/05/2015
Jogo Jogo 5 v

Avalicacao: |Bom v

Gravar Dados para Treinamento da Rede Neural

Figura 31 — Validacdo do Jogo Utilizado

O Psicologo deve escolher o cenério onde o jogo foi aplicado, informar a data da
avaliacdo, o jogo que esta sendo avaliado e qual a avaliacdo pretendida. Apos o
preenchimento destas informacdes, ele deve clicar no botdo “Gravar Dados para Treinamento
da Rede Neural”. Esta agdo armazena as informagdes sobre estratégias de coping, estressores,
caracteristicas do jogo avaliado e a avaliagdo feita pelo Psiclogo. Assim, & medida que os

jogos séo avaliados estas informagdes sdo armazenadas. Elas serdo utilizadas como base de
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treinamento para a rede neural “aprender” quais séo os padrdes bons, regulares e ruins. Logo,
a rede neural serd capaz de classificar os padrdes (relacdo entre recomendagdo e
caracteristicas do jogo) que estdo sendo utilizadas pelo Coping Stress Finder para buscar e
sugerir 0s jogos.

O Coping Stress Game Validator utiliza a representacdo binéria dos dados para
representar a maioria das informacdes utilizadas. Elaborou-se um vetor de dados (padréo)
com as informagdes a respeito das estratégias de coping, estressores, caracteristica do jogo e a
avaliacdo do Psicdlogo. A Figura 32 mostra os campos do vetor, bem como o significado de
cada um deles. O valor 0 (zero) indica a auséncia do elemento na referida posi¢éo do vetor e 0
valor 1 (um) indica a presenca do elemento. O campo Avaliacdo é o Unico que ndo utiliza a
representacdo binaria e pode assumir o valor 1 para bom, 2 para regular e 3 para ruim. As
estratégias de coping utilizadas no sistema foram propostas por Lazarus e Folkman e
adaptadas por (SAVOIA; SANTANA; MEJIAS, 1996) e os estressores foram 0s propostos
por (PASCHOAL; TAMAYO, 2004) com a Escala de Estresse no Trabalho. As
caracteristicas utilizadas para classificar os jogos foram os blocos de objetivos e
meios/restricdes proposta em (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011).

Estratégia de Coping Estressores Avaliagio
1213413 (6(7(8 (12134153 1
I — Confronto 1 — Autonomiz 1 -Eom (1)
2 — Afastamento Controle Repular (2)
3 — Autocontrole 2 —Papeiz e Fuim (3)
4 Ambients de
:] Trabalho
3 5—Relzcionzmento §
& —Fuga-esquiva com o chefe
4 —Relagbes
8§ — Reavaliacdo Positiva Interpessozis
5 — Cresimento e
Valorizacgio

Figura 32 — Vetor de Informacéo Utilizado pela Rede Neural

A exportagdo dos dados para o treinamento é feita pelo Coping Stress Game Finder
gerando um arquivo texto. Cada linha desse arquivo segue o formato descrito na Figura 32.
Além disso, também é disponibilizada a exportacdo das relagdes constituidas entre estratégias
de coping, estressores e caracteristicas dos jogos utilizados pelo Coping Stress Game Finder
para buscar e sugerir 0s jogos por meio das recomendagdes. Por fim, uma importacdo dos

dados processados pela rede neural foi implementada. Esta importacéo € feita de um arquivo
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texto (gerado pelo Coping Stress Game Validator) com o formado semelhante ao descrito pela
Figura 32. As diferencas séo: a informacdo de avaliagdo do padrdo foi trocada pela
identificacdo da recomendacéo e foi adicionado mais um campo ao final do vetor que indica o
resultado da classificagéo realizada pela rede neural. Este resultado pode ser bom (1), regular
(2) ou ruim (3).

5.5 — Descricao do Sistema Coping Stress Game Validator

Para a realizacdo da classificacdo realizada pelo Coping Stress Game Validator
implementou-se uma rede neural conhecida como LVQ (Learning Vector Quantization).
Segundo Fausett (1994), ela utiliza uma rede de camada Unica de neurdnios artificiais
posicionadas em duas ou mais dimensdes para classificar as informacGes apresentadas em
padrdes ou classes distintas que existam. A rede neural foi escolhida pois é amplamente
utilizada no processo de classificacdo de dados e apresenta bons resultados (FAUSETT,
1994). A rede neural LVQ foi utilizada por ser um método de classificagdo de padrdes que
utiliza aprendizado do tipo supervisionado, e assim, usa um conjunto de dados de entrada com
padrdes conhecidos. Logo, as informagdes contidas no historico (validadas pelo Psicdlogo)
podem fornecer as classes e a base de treinamento da rede neural. Outras estratégias de
classificagdo podem ser utilizadas.

O objetivo do Coping Stress Game Validator é classificar as relagcBes entre
recomendacdes e caracteristicas dos jogos utilizadas pelo Coping Stress Game Finder para a
busca e sugestdo de jogos. Conforme apresentado no Capitulo 4, a estratégia proposta prevé
certo grau de “aprendizado” ao sistema de busca por meio do histérico de utilizagdo e
avaliacdo dos jogos pelo Psicologo. As agbes que podem ser realizadas pelo Coping Stress
Game Validator séo:

1 - Escolha dos melhores parametros: a partir de uma base de treinamento é
possivel definir os pardmetro: taxa de aprendizado, decaimento da taxa de
aprendizado, tolerdncia e nimero de cluster. O sistema apresenta como resposta
dois gréaficos: no primeiro o pardmetro escolhido é avaliado com relagdo ao tempo
e no segundo com relacéo a eficiéncia.

2 — Treinamento: o treinamento é feito pelo sistema a partir do histdrico fornecido
pelo Coping Stress Game Finder utilizando os parametros escolhidos. O sistema

produz dois arquivos textos ao final desta acéo, a saber: um arquivo referente aos
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pesos calculados e um arquivo referente as classes (targets). Estas informagdes séo
utilizadas para a realizacao dos testes na rede neural LVQ.

3 — Testes: o sistema disponibiliza um teste individual e um teste coletivo. No teste
individual sdo informadas as entradas (estratégias de coping, estressores e
caracteristicas dos jogos) pela interface do sistema. No teste coletivo as
informagBes de entrada sdo obtidas por meio de um arquivo texto. Este arquivo é
gerado pelo Coping Stress Game Finder e contém as relagbes utilizadas pelo

mesmo para a busca e sugestdo de jogos.

Os usos do Coping Stress Game Validator sdo apresentados pelo diagrama de caso de

uso da Figura 33. As descrigdes destes casos de uso se encontram no Anexo II.

Coping Stress Game Validator

Escolher Melhores
Farametros para a Rede
MNeural

HUSESH

Treinar Rede Meural

Teste Individual

Teste Coletivo

wextendsy

Testar Rede Neural

Psicdlogo

Figura 33 — Diagrama de Caso de Uso Coping Stress Game Validator

O Coping Stress Game Validator foi desenvolvido utilizando o MatLab e possui
apenas uma tela, apresentada pela Figura 34, que oferece acesso as agOes descritas no
diagrama de caso de uso mostrado na Figura 33.

Na parte inferior da Figura 34 estd a area onde sdo apresentados os gréficos
produzidos pela agdo “Escolha dos Melhores Pardmetros para a Rede Neural”. Na parte
superior é possivel reinicializar com valores padrdes os pardmetros utilizados para o

treinamento e também executar a acdo “Full Test” para a geracdo dos graficos. A analise
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destes graficos auxilia na obtencdo dos melhores pardmetros para a realizacdo do treinamento
da rede neural. Também na parte superior é possivel escolher os parametros desejados para o
treinamento da rede neural. Logo abaixo, da parte superior, é possivel definir um padrdo de
entrada para a rede neural escolhendo: estratégias de coping, estressores, caracteristicas do
jogo e a classificagdo do padrdo definido. Para realizar esta escolha é necessario clicar no
quadrado ao lado da descri¢do de cada um dos elementos. Ap6s a definicdo desse padrdo é
possivel fazer a verificagdo do mesmo pela rede neural clicando no botdo “Test Net
(Individual)”. A classificacdo sugerida pela rede neural para o padrdo definido seré
apresentada na &rea destinada a mensagens “Message”. Para a realizagdo do teste coletivo
(Test Net Group) devera se informado um arquivo texto com o conjunto de padrdes a ser
classificado pela rede neural. A resposta a esta a¢do é a criacao de um arquivo texto com as
mesmas informagdes do arquivo utilizado como entrada de dados adicionando a classificagéo

sugerida pela rede neural ao final de cada linha que caracteriza o padrdo analisado.

|
1- Escolha dos melhares parametros
B 1vQdout l
Training Setting Test Options: A ction
Alpha  Dec. Apha Tolerance N, Clusters N. Classes ) A
T : Starttrain @Apha  CToerance || | pecet | | FulTest
[3-Testes u |[os |[oo |[ 3  Dec. Apha € N.Clsers
Source
— Coping Strategy Shressor: Game Festur Classification—
DConimmmmn D Accepting Respansihity D AutonomyiCortrol |JAvmd DMWB @ Bad
|j_D\stancing D_Escapemvmdance ﬁRole o DM (e DSelec‘t () Moderate
i T () Good
IQSEH-COWU\ PProb\em Solving DEOSS Retlionstip DD& ey DSth
_| Sacial Sugport _lposiive Reappraisal D' Fiersbearl Relsiors DCrea{e DN s
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Figura 34 — Interface do Coping Stress Game Validator
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5.6 — Utilizag&o do Coping Stress Game Finder e do Coping Stress Game Validator

Esta secdo descreve um exemplo de parametrizagdo e utilizacdo do Coping Stress
Game Finder e Coping Stress Game Validator. A parametrizacdo dos sistemas é feita de
acordo com conceitos e definicdes encontrados na literatura ou por meio de pesquisas junto
aos Psicologos. Algumas informages, tais como: jogos, cenarios e base de dados para

treinamento foram idealizadas apenas para este exemplo hipotético.

5.6.1 — Parametrizacao do Coping Game Finder

As estratégias de coping utilizadas no sistema foram propostas por Lazarus e Folkman
e adaptadas por (SAVOIA; SANTANA; MEJIAS, 1996) conforme descritas no Capitulo 2.
Os estressores utilizados sdo: autonomia/controle, crescimento e valorizagdo, papeis e
ambiente de trabalho, relacionamento com o chefe e relagGes interpessoais. Estes estressores
foram propostos por (VICENTINE et al; 2009) que se basearam na Escala de Estresse no
Trabalho de (PASCHOAL; TAMAYO, 2004). Os tragos de personalidade utilizados foram os
propostos pelo modelo conhecido como Big Five (COSTA; McCRAE, 1980), a saber:
compreensdo, conscienciosidade, extroversdo, neuroticismo, socializag&o.

Os tipos de jogos cadastrados no sistema sdo 0s mesmo utilizados em (PHAN et al.,
2012). Esta escolha se deve ao fato de que o referido trabalho estabelece, dentre outras
associacdes, uma relacdo entre tipo do jogo e género do jogador. Esta relagdo é necesséaria no
Coping Stress Game Finder para a elaboragdo do ranking onde as sugestfes de jogos estédo
agrupadas por género do jogador. Assim, os tipos de jogos utilizados sdo: estratégia, RPG,
acdo, luta, social, quebra-cabeca/cartas, musica/danca, educacional/endutainment, simulacéo,
esporte, conducéo (dirigir), aventura. As caracteristicas utilizadas para classificar os jogos
foram os blocos de objetivos e meios/restricdes proposta em (DJAOUTI; ALVAREZ;
JESSEL, 2011). N&o foi encontrado um sistema de classificacdo que associasse 0 jogo ao
enfrentamento do estresse ocupacional. Este conjunto de caracteristica foi escolhido por
abordar aspectos relacionados a jogabilidade. Estes aspectos sdo importantes para se conhecer
a dindmica e os objetivos dos jogos. As caracteristicas sdo classificadas em objetivos (evitar,
combinar, destruir) e meios/restricdes (criar, gerenciar, mover, selecionar, atirar, escrever,

aleatorizar).
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As informagdes do ambiente de trabalho (restri¢des) cadastradas sdo: espago fisico,
politica da empresa, tecnologia e tempo. Além disso, foram cadastrados 3 pesos diferentes a
serem utilizados pelo sistema, a saber: 0,2; 0,5 e 0,8.

Ap6s a definigdo das informagdes bésicas a serem utilizadas pelo sistema o proximo
passo é o cadastro das relagBes entre as informagdes. A relacdo entre tipo de jogo e género do
jogador utilizada é a descrita na pesquisa apresentada em (PHAN et al., 2012) que, em
resumo, estabelece que os jogadores do género masculino tendem a escolher jogos de
estratégia, RPG, acdo e luta mais frequentemente do que as mulheres. Reciprocamente, as
mulheres reportaram escolher jogos do tipo: social, quebra-cabecga/cartas, musica/danga,
educational/edutainment e simulacdo mais frequentemente do que os homens. Além disso, 0s
tipos de jogos: esporte, condugdo (dirigir) e aventura foram reportados com frequencia
semelhante por ambos 0s géneros.

A relagdo entre personalidade e tipo do jogo utilizado pelo sistema é a definida em
(ZAMMITTO, 2010). Os tipos de jogos e suas respectivas denominagdes utilizadas no
referido trabalho séo diferentes dos utilizados em (PHAN et al., 2012) e cadastradas no

sistema. Logo, faz-se necessario um mapeamento entre tipos conforme ilustra a Tabela VI.

Tabela VI: Mapeamento entre Tipos de Jogos entre os trabalhos de (ZAMMITTO, 2010) e (PHAN; et al., 2012).

(ZAMMITTO, 2010) (PHAN et al., 2012)
Action Shooting Action
Action No Shooting Action
Action Fighting Action
Sports Sports
Simulation Vehicle Driving
Simulation Avrtificial Intelligence Simulation
Puzzle Puzzle/Cards
Strategy Real Time Strategy
Role Playing Game (RPG) Role Playing Game (RPG)
Simulation Construction Simulation
Adventure Adventure

Assim, por exemplo, a classificacdo Simulagdo de Veiculo (Simulation Vehicle) é
mapeada em Condugéo (Driving) no sistema. As relacdes entre tipo de jogos e tragos de
personalidade utilizadas sdo baseadas em (ZAMMITTO, 2010) e mostradas na Tabela VII.

Tabela VII: Relagdo entre Tipo de Jogo e Tracos de Personalidade.

Tipo de Jogo

Trago de Personalidade

Action Shooting

Neuroticismo, extroversao

Action No Shooting

Neuroticismo, extroversdo, conscienciosidade

Action Fighting

Neuroticismo, extroversao

Sports

Neuroticismo, extroversao

Simulation Vehicle

Simulation Avrtificial Intelligence

Socializacdo.
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Puzzle Socializagdo, conscienciosidade
Strategy Real Time Extroversdo

Role Playing Game (RPG) Neuroticismo

Simulation Construction -
Adventure Socializagdo, compreensdo

Segundo Zammitto (2010), os tipos de jogos Simulation Vehicle e Simulation
Construction ndo obtiveram valores estatisticos significativos para fazer uma relacéo positiva
com algum trago de personalidade.

A relagdo entre tracos de personalidade e estratégias de coping utilizada pelo sistema
foi baseada em (CAVER; CONNOR-SMITH, 2010). A Tabela VIII apresenta a referida
relagéo

Tabela VIII: Relagdo entre Tipo de Jogo e Tragos de Personalidade.
Traco de Personalidade Estratégias de Coping
Extroversdo Resolucéo de problemas, suporte
social, autocontrole, reavaliacdo
positiva, confronto

Neuroticismo Afastamento, fuga-esquiva

Conscienciosidade Resolucéo de problemas,
autocontrole

Socializagdo. Resolucédo de problema, autocontrole

Compreensao Suporte social, autocontrole,

aceitacdo de responsabilidade

Foram cadastrados cinco jogos identificados por: Jogo 1, Jogo 2, Jogo 3, Jogo 4 e Jogo

5. A Tabela IX ilustra as informagdes dos jogos.

Tabela IX: Jogos Cadastrados no Sistema.

Jogo Tipo Jogo Caracteristicas do Jogo
Jogo 1 Estratégia Aleatorizar; Combinar; Selecionar
Jogo 2 Acéo Destruir, Atirar, Aleatorizar
Jogo 3 Educaional/Endutainment Aleatorizar, Escrever
Jogo 4 RPG Criar, Gerenciar
Jogo 5 Luta Evitar, Combinar, Destruir Criar, Gerenciar

As recomendagdes utilizadas sdo as mesmas mostradas na Tabela V. Elas devem ser
associadas as estratégias de coping, estressores, informacdes do ambiente de trabalho e
caracteristica do jogo. As relagfes entre estratégias de coping e recomendacéo, estressores e
recomendac&o séo feitas identificando o item que foi utilizado para realizar a derivagdo. Esta
informac&o estd na coluna item da Tabela V. Por exemplo, a recomendagdo “O jogo deve
propiciar ao jogador maneiras de extravasar seus sentimentos” foi derivada da estratégia de
coping confronto, assim, esta recomendacéo esté associada ao confronto.

Um desafio encontrado neste trabalho foi o relacionamento entre a recomendagéao e
caracteristica do jogo. Para a realizacdo dessa relacéo, efetuou-se pesquisa junto a um grupo

de Psicologos especialistas em estresse do Instituto de Psicologia da Universidade Federal de
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Uberlandia. Em seguida, elaborou-se uma tabela onde o Psic6logo pudesse associar cada um
dos itens da classificagdo (linha) com um ou mais elementos do inventario (coluna) proposto
por Lazarus e Folkman. Além disso, existe uma op¢do onde o Psicélogo pode informar que,
segundo sua opinido, o item ndo est4 associado a nenhum elemento do inventario.

A anélise dos resultados foi realizada por meio do indice de concordancia Kappa. Este
indice é utilizado para identificar a intensidade da concordéncia entre dois ou mais juizes, ou
entre dois métodos de classificacdo. Ela é baseada no nimero de respostas concordantes, ou
seja, no numero de casos cujo resultado é o mesmo entre os juizes. Para a obtengéo do indice
Kappa utilizou-se uma ferramenta disponibilizada pelo Laboratério de Epidemiologia e
Estatistica (http://www.lee.dante.br/pesquisa/kappa/) que permite a entrada dos valores do
questionério e retorna a frequéncia das respostas e o indice de concordancia Kappa. Segundo
(PASQUALLI, 1997), é sugerido que no nimero de juizes fique em torno de seis pessoas.
Dessa forma, considerando a disponibilidade dos profissionais, a quantidade de Psicologos
especialistas em estresse utilizados para esta pesquisa foi cinco.

Para a andlise dos indices Kappa obtidos foi utilizado a escala apresentada na Tabela

X.
Tabela X: Escala para Avaliacdo dos Indices Kappa.
Valor do Kappa Interpretacio
<0 Nenhuma concordancia
0-0.19 Concordancia pobre
0.20-0.39 Concordancia razoavel
0.40-0.59 Concordancia moderada
0.60-0.79 Concordancia substancial
0.80-1.00 Concordancia quase perfeita

Fonte: Adaptado de Landi e Koch (1977).

As categorias Cat.1 a Cat. 8 representam as estratégias de coping propostas por
Lazarus e Folkman. A Cat. 9 é assinalada quando o Psicdlogo ndo associa nenhuma
caracteristica a estratégia de coping. Os numeros de 1 a 5 representam os juizes. Os resultados

obtidos foram os seguintes:

Tabela XI: Escala Frequéncia das Categorias por Juizes.

Estratégia de Coping Juizes
1 2 3 4 5
Confronto Cat.1 1 6 1 3 4
Afastamento Cat.2 0 0 0 1 0
Autocontrole Cat.3 5 1 1 0 2
Aceitacdo de Responsabilidade Cat.5 0 0 0 4 1
Fuga-esquiva Cat.6 1 1 1 1 1
Resolucdo de Problemas Cat.7 2 1 6 1 0
Nenhuma Associacao Cat.9 1 1 1 0 1
Total 10 | 10 | 10 | 10 | 10
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Tabela XII: indices Kappa para as Categorias.
Cat.1 |Cat.2 |Cat.3 |Cat.5 |Cat.6 [Cat.7 Cat.9

Kappa [0.081 -0.020[-0.084/0.0 |0.556 {0.063 0.321

Os dados da Tabela X1l mostram um indice Kappa moderado para Cat. 6 e pobre para
Cat. 1, Cat. 5 e Cat. 7. O restante dos indices associados as estratégias de coping é negativo,
ou seja, nenhuma concordancia. Além disso, a Cat. 4 (suporte social) e Cat. 8 (Reavaliagao
Positiva) ndo foram associadas a uma caracteristica do jogo conforme ilustram a Tabela XI e
Tabela XII.

Para maximizar a quantidade de estratégias de coping associadas as caracteristicas dos
jogos foi adotada a seguinte regra: Se pelo menos um Psicélogo informou uma associacéo
entre os itens analisados, entdo esta associacdo sera configurada no sistema. A Tabela XIlII

apresenta as relagbes encontradas.

Tabela XIII: Associagfes Encontradas entre Estratégia de Coping e Caracteristicas do Jogo.

Estratégias Caracteristicas do Jogo

de Coping Evitar | Combinar | Destruir | Criar | Gerenciar | Mover | Selecionar | Atirar | Escrever | Aleatorizar

Confronto X X X X X X X X

Afastamento X

Autocontrole X X X X X X X

Suporte
Social

Aceitacdo X X X X
Resp.

Fuga- X X
esquiva

Resol. X X X X X X
Problema

Reavaliacéo
Positiva

Verifica-se, por exemplo, que a estratégia de coping “Confronto” foi associada as
caracteristicas: Combinar, Destruir, Criar, Gerenciar, Mover, Selecionar, Atirar e Escrever.
Além disso, as estratégias de coping “Suporte Social e Reavaliacdo Positiva” foram
associadas a nenhuma caracteristica do jogo.

A relacdo entre estressores e caracteristicas do jogo foi estabelecida seguindo a mesma
estratégia realizada para estabelecer as associagdes entre estratégias de coping e
caracteristicas do jogo. As categorias Cat.2 a Cat. 6 representam os estressores. A Cat. 1 €
assinalada quando o Psicélogo ndo associa nenhuma caracteristica ao estressor. Os nlimeros

de 1 a 3 representam os juizes. Os resultados obtidos estdo apresentados na Tabela XIV.
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Tabela XIV: Escala Frequéncia das Categorias por Juizes.

Estressores Juizes
1 2 3
Nenhuma Associacao Cat.1 1 1 5
Autonomia/Controle Cat.2 5 5 0
Papéis e Ambientes de Trabalho Cat.3 1 1 0
Relacionamento com o Chefe Cat.4 2 3 1
Relagbes Interpessoais Cat.5 1 0 3
Crescimento e Valorizagdo Cat.6 0 0 1

Tabela XV: indices Kappa para as Categorias.
Cat.1 |Cat.2 |Cat.3 |Cat.4 |Cat.5 [Cat.6

Kappa [0.255 0.1 |-0.071[0.167 [0.135 [0.034

A Tabela XIV mostra as frequéncias informadas pelos Psicologos especialistas em
estresse. Por exemplo, o estressor Autonomia/Controle foi referenciada cinco vezes pelo juiz
1, cinco vezes pelo juiz dois e nenhuma vez pelo juiz 3. A Tabela XV informa que as
categorias Cat. 1 e Cat. 4 possuem indice Kappa razoavel, Cat. 2, Cat. 5 possuem indice
Kappa pobre, por fim, Cat. 3 e Cat. 6 apresentam nenhuma concordancia. Portanto, a Tabela

XVl ilustra as associagdes encontradas.

Tabela XVI: AssociagBes Encontradas entre Estressores e Caracteristicas do Jogo.

Estressores Caracteristicas do Jogo

Evitar | Combinar | Destruir | Criar | Gerenciar | Mover | Selecionar | Atirar | Escrever | Aleatorizar

Autonomia/ X X X X X X
Controle

Papeis e X X
Ambientes
de Trabalho

Rel. com o X X X X X
Chefe

RelagBes X X X
Interpessoais

Crescimento X
e
Valorizagéo

Segundo a Tabela XVI, a caracteristica Escrever esta associada a nenhum estressor e,
por exemplo, o estressor Autonomia/Controle esta associado as caracteristicas: Combinar,
Criar, Gerenciar, Mover, Selecionar, Aleatorizar.

As associagBes estabelecidas entre caracteristicas do jogo e estratégia de coping,
caracteristicas do jogo e estressores permitem relacionar as recomendagdes as caracteristicas

dos jogos conforme ilustra a Tabela XVII.

Tabela XVII: Relagdo entre Recomendagao e Caracteristicas do Jogo.

Instrumento Item Recomendacédo Derivada Caracteristica Jogo
Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar aspectos Combinar, criar, gerenciar
Controle relacionados a questbes de controle, ser mover, selecionar, aleatorizar
controlado, tipos de controle.
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Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar aspectos Combinar, criar, gerenciar
Controle relacionados a lidar com a falta de mover, selecionar, aleatorizar
autonomia na execucdo de tarefas.
Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar questdes Combinar, criar, gerenciar
Controle relacionadas a lidar com falta de mover, selecionar, aleatorizar
confianga de seus superiores.
Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar aspectos Combinar, criar, gerenciar
Controle relacionados a aceitacdo e otimizagdo na mover, selecionar, aleatorizar
distribuicdo de tarefas.
Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar questdes Combinar, criar, gerenciar
Controle relacionadas a melhoria de aspectos mover, selecionar, aleatorizar
ligados a comunicagdo com outras
pessoas.
Estressor Autonomia/ O jogo deve abordar questdes ligadas a Combinar, criar, gerenciar
Controle execucdo de tarefas com poucas mover, selecionar, aleatorizar
informacdes disponiveis a respeito das
mesmas.
Estressor Papeis e O jogo deve abordar aspectos ligados a Gerenciar, mover
Ambiente de aceitacdo de responsabilidade no trabalho.
Trabalho
Estressores | Papeis e O jogo deve abordar questdes ligadas ao Gerenciar, mover
Ambiente de desenvolvimento de uma percepgao
Trabalho macro do ambiente no qual ele se insere.
Estressor Papeis e O jogo deve desenvolver no jogador a Gerenciar, mover
Ambiente de aptiddo pela competigao.
Trabalho
Estressor Papeis e O jogo deve desenvolver no jogador a Gerenciar, mover
Ambiente de habilidade de se comunicar e tornar
Trabalho sociavel.
Estressor Papeis e O jogo deve desenvolver no jogador a Gerenciar, mover
Ambiente de capacidade de argumentacao.
Trabalho
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas ao | Evitar, combinar, destruir,
como Chefe enfrentamento da frustracéo. gerenciar, atirar
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas ao | Evitar, combinar, destruir,
como Chefe enfrentamento da rejeigao. gerenciar, atirar
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar aspectos relativos ao | Evitar, combinar, destruir,
como Chefe enfrentamento do sentimento de fracasso. | gerenciar, atirar
Estressor Relacionamento O jogo deve abordar questdes relativas a Evitar, combinar, destruir,
como Chefe lidar com ambientes onde ha o julgamento | gerenciar, atirar
de pessoas por meio de algum tipo de
critério.
Estressor Relactes O jogo deve abordar aspectos que Evitar, destruir, mover
Interpessoais estimulem a comunicagdo com outras
pessoas.
Estressor Relactes O jogo deve abordar questdes Evitar, destruir, mover
Interpessoais relacionadas ao gerenciamento e
otimizacgdo de tempo na realizacdo de uma
tarefa.
Estressor Relactes O jogo deve abordar aspectos Evitar, destruir, mover
Interpessoais relacionados ao enfrentamento do
sentimento de discriminacéo.
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar aspectos Criar
Valorizacdo relacionados ao enfrentamento do
sentimento de angustia.
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar questdes Criar
Valorizagdo relacionadas a aceitagdo de comando.
Estressor Crescimento e O jogo deve abordar aspectos Criar

Valorizagdo

relacionados ao sentimento de irritagao.
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Estratégia de | Confronto O jogo deve propiciar ao jogador Combinar, destruir, criar,
Coping maneiras de extravasar seus sentimentos. gerenciar, mover, selecionar,
atirar, escrever
Estratégia de | Confronto O jogo deve proporcionar ao jogador Combinar, destruir, criar,
Coping situacOes desafiadoras com grandes riscos | gerenciar, mover, selecionar,
envolvidos. atirar, escrever
Estratégia de | Confronto O jogo deve propiciar ao jogador o Combinar, destruir, criar,
Coping desenvolvimento ou aprimoramento na gerenciar, mover, selecionar,
habilidade de convencimento das pessoas. | atirar, escrever
Estratégia de | Afastamento O jogo deve propiciar ao jogador Evitar
Coping situacBes em que ele possa exercitar 0
pensamento em situacdes diferentes das
que ele vive em seu trabalho.
Estratégia de | Afastamento O jogo deve propiciar ao jogador Evitar

Coping

situacBes nas quais ele possa se distanciar
nas atividades exercidas no trabalho.

Estratégia de
Coping

Autocontrole

O jogo deve proporcionar ao jogador
situacBes onde ele deve priorizar a razdo
em detrimento aos sentimentos nas a¢oes
a serem realizadas.

Combinar, gerenciar, mover,
selecionar, atirar, escrever,
aleatorizar

Estratégia de
Coping

Autocontrole

O jogo deve proporcionar ao jogador
situacBes onde ele tenha que atuar, montar
um personagem ou criar um enredo.

Combinar, gerenciar, mover,
selecionar, atirar, escrever,
aleatorizar

Estratégia de
Coping

Autocontrole

O jogo deve proporcionar ao jogador
situacBes onde ele seja capaz de
desenvolver ou aprimorar a capacidade de
controlar a¢cBes tomadas por impulso.

Combinar, gerenciar, mover,
selecionar, atirar, escrever,
aleatorizar

Estratégia de

Suporte Social

O jogo deve propiciar aos jogadores

Coping meios para interagir com outras pessoas.
Estratégia de | Suporte Social O jogo deve propiciar ao jogador -
Coping mecanismos para conversar com um

psicdlogo.

Estratégia de

Aceitacdo de

O jogo deve propiciar aos jogadores

Combinar, mover,selecionar,

Coping Responsabilidade | meios para estimular a reflexao. escrever
Estratégia de | Aceitacdo de O jogo deve propiciar ao jogador Combinar, mover,selecionar,
Coping Responsabilidade | identificar e exercitar a escolha de escrever

maneiras diferentes para atingir a um
mesmo objetivo.

Estratégia de
Coping

Aceitacdo de
Responsabilidade

O jogo deve propiciar ao jogador
situacOes onde ele seja capaz de analisar
as decisdes e acdes tomadas para se
atingir certo objetivo, em caso de falha ou
de sucesso.

Combinar, mover,selecionar,
escrever

Estratégia de
Coping

Fuga-esquiva

O jogo deve propiciar ao jogador
maneiras de escolher como sera o
desenrolar do jogo.

Evitar, aleatorizar

Estratégia de
Coping

Fuga-esquiva

O jogo deve propiciar situacdes onde o
jogador possa se afastar da realidade
vivida por ele no trabalho.

Evitar, aleatorizar

Estratégia de
Coping

Resolucédo de
Problemas

O jogo deve possibilitar ao jogador agdes
de planejamento e de definicdo de
estratégias de acao.

Criar, gerenciar, mover,
selecionar, atirar, escrever

Estratégia de

Resolucdo de

O jogo deve possibilitar ao jogador

Criar, gerenciar, mover,

Coping Problemas exercitar a identificacdo de problemas, selecionar, atirar, escrever
defeitos, mau funcionamento, etc.
Estratégia de | Reavaliagdo O jogo deve possibilitar ao jogador -
Coping Positiva desenvolver a criatividade.
Estratégia de | Reavaliagdo O jogo deve possibilitar ao jogador -
Coping Positiva situacOes onde ele possa aprender novos

conhecimentos e valores ao jogar.
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Estratégia de
Coping

Reavaliagdo
Positiva

O jogo deve possibilitar ao jogador -
situacBes onde ele tenha que mudar

habilidades, comportamento, aparéncia
etc, para superar 0s desafios.

5.6.2 — Cenarios e Busca dos Jogos

Terminada a parametrizacdo do Coping Stress Game Finder, o sistema est4 pronto
para realizar a busca e sugestdo dos jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional. Para
isso, é necessario informar ao sistema os dados referentes ao ambiente de trabalho, ou seja,
efetuar o cadastro do cenario conforme descrito no item 5.3.1. A Figura 35 mostra o cadastro

de um cenério hipotético para a empresa chamada “Mais um Teste”

Empresa: Mais um Teste
ResponsaveliRenato
Data 02/06/2015
Personalidade Buscar? Estratégia de Coping Buscar?
[ — vl s0l% P [Confronto v 50[%
¥ Conerent s daaa vl 100% Resolugdo de Problemas v 30/%
E % [a] Aceitagio de Responsabilidade  |v|| 208%
* b % [m]
Estressor Buscar? nformago Ambiente de Trabalho Buscar?
|Autonomia/Controle v| 80P » | (=]
#|Relacionamento com o Chefe v| 200% B
* v % [a]
7 »

Figura 35 — Cadastro do Cenario “Mais um Teste”

No cenério cadastrado, os tracos de personalidade identificados foram extroverséo
(90%), conscienciosidade (10%); as estratégias de coping: confronto (50%), resolugdo de
problemas (30%), aceitagdo de responsabilidade (20%); estressores: autonomia/controle
(80%) e relacionamento com o chefe (20%). Neste exemplo ndo foram associadas
informagdes do ambiente de trabalho ao cenario cadastrado.

O Psicdlogo deve validar as recomendacOes a serem utilizadas no processo de busca e
sugestdo dos jogos. O primeiro passo dessa validacdo é definir quais informagdes serdo

utilizadas no processo de busca dos jogos. A Figura 36 mostra a tela onde esta acdo é
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realizada. Foram escolhidas as informacdes: tragos de personalidade, estratégia de coping e
estressores para serem utilizadas no processo de busca para o cenario cadastrado pelo
“Renato”. O segundo passo da validagdo é escolher quais recomendacfes sugeridas pelo
sistema serdo utilizadas na busca dos jogos. Além disso, deve-se associar a cada
recomendacdo escolhida um peso que sera utilizado na elaboracdo do ranking dos jogos

sugeridos. A Figura 37 ilustra algumas das recomendagdes sugeridas pelo sistema.

Parametros para Buscar as Recomendacdes

Escolha um Cenario: |Renato w
As recomendagdes devem ser selecinadas considerando (pode ser escolhido mais de uma opgio)

(@ Tragos de Personalidade
(® Estratégias de Coping utilzadas pelos funcionarios
(@ Estressores

£ i-‘-f-:nr-‘w-_:r'jes Ambiente de Trabalho | f::eszrh;'cies';

iLista de Recomendagdes |
Sugeridas

Validar Recomendagdies

Figura 36 — Escolha das Informagdes para a Busca

Validagdo das Recomendagbes

Recomendagio:
O jogo deve abordar aspectos relacionados a questéies de controle, ser controlado, tipos de controle. v
Qcorréncia: 1| Validar recomendag&o para a busca do Jogo? Peso: 1 v
Recomendaggo:
O jogo deve abordar aspectos relacionados a lidar com a falta de autonomia na execugdo de tarefas. v

QOcorréncia: 1| Validar recomendag&o para a busca do Jogo? Peso: 2 v

Recomendagio:

O jogo deve abordar questdes relacionadas a lidar com falta de confianca de seus superiores. v
Ocorréncia: 1| Validar recomendagio para a busca do Jogo? Peso: 3 v

Recomendagdo:

O jogo deve abordar aspectos relacionados a aceitagdo e otimizagio na distribuigio de tarefas. v
Ocorréncia: 1| Validar recomendag&o para a busca do Jogo? Peso: 1 v

Recomendagio:

O jogo deve abordar questdes relacionadas a melhoria de aspectos ligados a comunicagio com outras pessoas. v

Validar

Figura 37 — Validagdo das Recomendacdes para o Cendrio “Mais um Teste”
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Para este exemplo, foram validadas todas as recomendagdes sugeridas pelo sistema.
Além disso, forma associados pesos a estas recomendacfes. Ao término do processo de
validacéo o sistema é capaz de sugerir 0s jogos para um dado cenério por meio de um ranking
elaborado utilizando as relag6es definidas na fase de parametrizagéo. O ranking sugerido pelo
sistema para o cenario “Mais um Teste” é apresentado na Figura 38. Ele mostra que o jogo
mais indicado para o enfrentamento do estresse ocupacional do cenario “Mais um Teste” € 0

jogo 5 que obteve 34,5 pontos.

Ranking Sugestdo de Jogos

Empresa: Mais um Teste

Responsavel: Renato Data da criagdo do cendrio 02/06/2015

Pontuagao Nome

34,5 Jogo 5
30 Jogol
21 Jogo 4
18 Jogo2

16,5 Jogo2

terga-feira, 2 de junho de 2015 Paginaldel

Figura 38 — Ranking de Jogos para o Cenario “Mais um Teste”

5.6.3 — Avaliagéo do Jogo Utilizado

O ranking de jogos fornecido pelo sistema disponibiliza uma lista ordenada de forma
decrescente segundo a pontuagdo conseguida pelo jogo no processo de busca. Apés a
utilizagdo de cada jogo escolhido pelo Psicdlogo, ele deve avaliar os resultados conseguidos
junto ao empregado. Definir uma métrica ou sistema de avaliacdo para o jogo é tarefa do
Psicélogo. No exemplo descrito, nesta se¢do, é utilizada uma métrica baseada satisfagdo que o
empregado teve ao jogar, ou seja, 0 quanto ele se sentiu envolvido e imerso ao jogar. Existem
alguns modelos propostos para medir a satisfagdo no jogo, como por exemplo o GameFlow.

O GameFlow é um modelo que integra as heuristicas: concentragdo, desafio,
habilidade do jogador, controle, regras claras, feedback, imers&o e interagéo social. Cada uma
destas heuristicas inclui um conjunto de critérios para alcancar a satisfacdo no jogo. Os
critérios do GameFlow sdo capazes de distinguir com sucesso entre jogos com alta aceitacéo e

baixa aceitagéo e identificar por que um obteve sucesso e outro ndo (SWEETSER; WYETH,
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2005). Segundo Sweetser e Wyeth (2005), os critérios do GameFlow podem ser usados como

guia para uma analise de peritos ou também podem ser usados como base para a construcéo

de outros tipos de avaliacbes. O EGameFlow é um exemplo de medida de avaliagéo que usa o

GameFlow como base para a sua construgdo. Ela é uma escala para medir a satisfacéo nos e-

learning games. A medicdo resultante do EGameFlow é uma ferramenta efetiva para a

avaliacdo do nivel de satisfagdo provido pelo e-learning game aos seus usuérios. (FONG-
LING; RONG-CHANG; SHENG-CHIN, 2009).

O EGameFlow, com algumas modifica¢Oes, pode ser utilizado para medir a satisfacéo

do usuério na utilizacdo de um jogo para o gerenciamento do estresse ocupacional. As

modificagdes sugeridas sdo:

1. As referéncias feitas a tarefas de aprendizado ou simplesmente ao aprendizado

foram substituidas por referéncias a tarefas de gerenciamento de estresse ou

simplesmente estresse.

. As referéncias aos colegas de classe foram substituidas por referéncias aos colegas

de trabalho.

. Foram adicionados os itens 52, 53, 54, e 55 referentes ao critério habilidade do

jogador. Este critério estd presente no GameFlow mas ndo estd presente no
EGameFlow. Esta incluséo foi feita porque caso a pessoa ndo consiga jogar
adequadamente, este fato pode gerar estresse. Assim, este é um fator importante
para compor a avaliagéo

Foram adicionados os itens 56, 57, 58 e 59 em um novo critério chamado
gerenciamento de estresse, conforme ilustra a Tabela XVIII. O objetivo desta
inclusdo é avaliar o jogo utilizado especificamente com relagcdo ao coping do

estresse ocupacional.

O EGameFlow com as modificagdes sugeridas foi denominada SGameFlow e esta
descrita na Tabela XVIII.

Tabela XVI1II: SGameFlow.

Fator

Nro. | Item

Concentragdo | C1 O jogo prendeu minha atencdo

C2 O jogo possui elementos e contetdo que estimula minha atencédo

C3 As atividades apresentadas no jogo lembram ou estdo relacionadas com a forma
COMO eu procuro gerenciar 0 meu estresse no trabalho (modificado)

C4 Nenhuma distracdo da tarefa foi realgada

C5 Eu consigo permanecer concentrado no jogo mesmo com conversas paralelas

C6 Eu ndo me distrai da tarefa do jogo que eu deveria estar concentrado

C7 Eu ndo fiquei sobrecarregado com tarefas que pareciam nao estar relacionadas entre
si
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C8 A carga de trabalho do jogo é adequada
Regras Claras | G1 Os objetivos gerais do jogo foram apresentados no inicio do mesmo
G2 Os objetivos gerais do jogo foram apresentados de forma clara
G3 Os objetivos intermediarios foram apresentados no inicio de cada cena ou nivel
G4 Os objetivos intermediarios foram apresentados de forma clara
G5 Eu entendo o objetivo do gerenciamento do estresse por meio do jogo (modificado)
Feedback F1 Eu recebi feedback do meu progresso no jogo
F2 Eu recebi feedback imediato das minhas a¢des no jogo
F3 Eu fui notificado imediatamente de uma nova tarefa
F4 Eu fui notificado imediatamente de um novo evento
F5 Eu recebi informacfes imediatamente apds 0 meu sucesso (Ou insucesso) Nos
objetivos intermediarios
F6 Eu recebo informagdes sobre o meu status, tais como pontuacdo ou nivel
Desafio H1 Eu aprecio jogos que ndo provocam sentimentos de tédio ou ansiedade
H2 Os desafios propostos pelo jogo sdo adequados, ou seja, ndo sdo muito dificeis e
nem muito faceis
H3 Os jogos continham dicas que ajudavam a vencer os desafios
H4 O jogo continha suporte on-line que me ajudou a vencer os desafios
H5 Os jogos continham video ou dudio auxiliar que me ajudava a vencer os desafios
H6 Minhas habilidades foram melhorando gradativamente ao longo do curso de
superagdo dos desafios
H7 Eu fui encorajado a melhorar minhas habilidades
H8 A dificuldade dos desafios aumenta na medida em que minhas habilidades
melhoraram
H9 O jogo oferece novos desafios em um ritmo adequado
H10 | O jogo oferece diferentes niveis de desafios adequados para diferentes jogadores
Autonomia Al Eu senti uma sensagdo de controle por meio do menu (iniciar, parar, salvar, etc)
A2 Eu senti uma sensagdo de controle sobre as agdes e/ou objetos
A3 Eu senti uma sensagdo de controle sobre as interagdes entre os papeis e/ou objetos
A4 O jogo ndo permite que os jogadores cometam erros de tal forma que ndo podem
progredir no jogo
A5 O jogo suporta a recuperagao de erros
A6 Eu senti que podia usar estratégias livremente
A7 Eu senti uma sensagdo de controle e impacto sobre o jogo
A8 Eu sabia a proxima etapa do jogo
A9 Eu tive a sensacgdo de controle sobre o jogo
Imersdo 11 Eu esqueci 0 tempo enquanto jogava
12 Eu fiquei sem saber o que acontecia ao meu redor enquanto estava jogando
13 Eu temporariamente esqueci as preocupacdes do meu trabalho enquanto jogava
(modificado)
14 Eu experimentei um sentido alterado de tempo
15 Eu fiquei envolvido no jogo
16 Eu fiquei emocionalmente envolvido no jogo
17 Eu fiquei visceralmente envolvido no jogo
Interacdo S1 Eu me senti cooperando com outros colegas de trabalho (modificado)
Social S2 Eu colaborei fortemente com outros colegas de trabalho (modificado)
S3 A cooperacdo no jogo é Gtil para a diminuicdo do estresse (modificado)
S4 O jogo suporta comunidades dentro do jogo
S5 O jogo suporta interagdo social entre os jogadores (chat, etc)
S6 O jogo suporta comunidades fora do jogo
Habilidade do | J1 Eu consegui iniciar o jogo sem ler o manual
Jogador J2 O aprendizado de como jogar foi divertido
J3 Eu fui recompensado de forma apropriada pelo esfor¢o e habilidades desenvolvidas
no jogo (pontuagdo, poderes, etc)
J4 A interface e os mecanismos do jogo foram faceis de aprender
Gerenciamento | E1 Eu me senti relaxado ao jogar
de Estresse E2 Eu senti que meu estresse diminuir aps o jogo
E3 Eu senti que a forma como 0 jogo se apresenta estd relacionada com a maneira
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como eu normalmente tento gerenciar o estresse no trabalho

E4 Eu utilizaria novamente o jogo para diminuir o meu nivel de estresse

No Anexo Il encontra-se um modelo de questionério, baseado no SGameFlow, a ser
respondido pelo empregado apos a utilizagdo do jogo.

O Psicologo deve informar ao sistema a avaliagdo conseguida pelo jogo. Esta
avaliacdo esté categorizada em: bom, regular e ruim. A Figura 31 mostra a tela onde esta agéo
pode ser feita. A utilizacdo do questionario de avaliacdo baseado no SGameFlow (Anexo Il1)
ter4 como resultado um niimero. Assim, para a adog¢éo desta métrica de avaliacéo é necessario
relacionar faixa numéricas as categorias presentes no sistema. Por exemplo, a faixa numérica
1 — 99: ruim; 100 — 197: regular; 198 — 295: bom. Cada avaliacdo realizada deve ser

armazenada para compor uma base de treinamento para o Coping Stress Game Validator.

5.6.4 — Realimentacéo do Coping Stress Game Finder

O processo de validagéo do jogo descrito na se¢do 5.6.3 possibilita a criagdo de uma
base de dados onde estas informagdes sdo armazenadas. Estes dados permitem a identificacéo
de padrdes. Cada padrdo € composto por informagdes sobre: estratégia de coping, estressores,
caracteristicas do jogo e avaliagdo do jogo, conforme ilustra a Figura 32. Este padrdo validado
pelo Psicologo permite a classificacdo das relagBes entre estratégias de coping e
caracteristicas do jogo, estressores e caracteristicas do jogo, e consequentemente entre
recomendacdo e caracteristicas do jogo. Assim, € possivel realimentar o Coping Stress Game
Finder classificando como: boa, regular ou ruim as relagdes utilizadas no processo de busca e
sugestdo de jogos. Logo, pode-se, por exemplo, melhorar a eficiéncia do sistema modificando
as relacdes que séo classificadas como ruim.

Para ilustrar este processo de realimentacdo, criou-se um conjunto de 162 padrdes,

conforme descrito na Figura 32. A Figura 39 mostra alguns desses padrdes.

-1 001 1.0 00 000 1.0 0520 0.9 1.0 0.0 0.0 051
-1 031 1.0 03 000 1.0 0520 0.0 05 0.0 0.0 051
-1 031 1.0 03 000 1.0 050 0.0 00 1.0 0.0 051
o1 001 120 00 000 1.0 051 0.0 1 000 000 00
o1 001 120 00 000 1.0 051 00 0 10 1000 05
O 00 120 00 000 1.0 051 0. 10 1.0 000 00
o9 05 1.0 O 000 1.0 05 0 1S 0 000 02
000200101 0000900010O00O00102
000200101 00009000100000012
000200101 000090Q20100000112
0002001001 000900010O0000102
0002001001 00090201000O00012
0002001001 000900100000112
000000011 000000010O00O00102
00000011 00000Q010O0000012

Figura 39 — Padrdes Para Treinamento
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Dos 162 padrdes criado, 126 foram classificados como ruins, 18 regulares e 18 bons.
Na Figura 39 sdo mostrados padrdes ruins (valor 1 na dltima coluna) e padrdes regulares
(valor 2 na ultima coluna).

Supondo que estes padrGes foram criados no Coping Stress Game Finder, entdo é
necessario disponibilizar estas informagdes para o Coping Stress Game Validator. Assim, o
Psicélogo exporta a base de treinamento como um arquivo texto no formato apresentado na
Figura 39.

A rede neural implementada no Coping Stress Game Validator utiliza este arquivo
texto para o treinamento. Neste exemplo, os parametros utilizados para o treinamento foram:
taxa de aprendizado = 0,1; decaimento da taxa de aprendizado = 0,5; tolerancia = 0,01;

nimero de clusters = 30; e nimero de classes = 3. A Figura 40 mostra esta configuracéo.

B 1vQdout Lo 5
Training Settings Test Option: Actions
Alpha  Dec. Alpha Tolerance M. Clusters M. Classzes Y \
5 Start train & Aipha 3 AR Reset | | FullTest
04 05 oo 0 3 ) Dec. Alpha () M. Clusters
— Sourc:
Coping Stratecy Stressors Game Featurs Clazsification—; A
B B " ; | — Test Net {incivicual |
|JCanromaﬁDn |JAccepI|ng Respansibilty J e |7! e |J e @ Dad | { }]
_‘ Distancing _‘ Escape/fvoidance |Rnla R i |J Watch J i *) Moderate
| seif-contrel | Problem Sohvi il i ) Good Jegibciceous)
|: O l:‘ ARSI UBUSS Relationship |JDastmy !éShom | e
_‘ Zocial Support | Positive Resppraizal |J bferpatsorel Rebtions Jcreaw |¥W‘rita
J Devalpmert _| Manage D Random ‘
1r 1r
08r 08}
06 06
04r 04
02p 02}
U 1 1 1 1 L L L L L 1 n 1 1 1 1 1 Il Il I 1 ]
0 01 02 03 04 05 06 07 08 03 1 0 01 02 03 04 05 06 07 08 09 1
=

Figura 40 — Treinamento Utilizando os Padrfes Exportados

Apos o treinamento da rede pode-se escolher a opcéo “Test Net (Group)” para validar
as relacbes que estdo sendo utilizadas no Coping Stress Game Finder. Para isso, é necessario
exportar estas relagdes no formado mostrado pela Figura 32. O Coping Stress Game Validator
as utiliza como entradas na agdo iniciada pelo “Test Net (Group)”. Ao final do processo €
gerado um arquivo texto conforme ilustra a Figura 41. Verifica-se, por exemplo, que a relagdo

entre recomendacdo e caracteristica do jogo foi identificada pelo cdédigo 25 foi classificada
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como boa pela rede neural. A relagdo identificada pelo cédigo 27 foi classificada como ruim e

a relacdo 39 como moderada.

01 000000000001 000000000251
01 000000000001 00000000023201
00 1.0 00 0000 00 0 1.0 01 1.3 3.3 127 3
0:0 1.0 00 00 0 00 00 1.0 01 1.3 1.1 128 .3
00 1.0 000000 0000 1.0 001 1.1 1.1 1.29 3
000100000000000000D000O00O0301
000100000000000000D000O00O0 311
0:0 0:0 1.0 0:0 00 00 00 1.0 00 1.3 01 0 32 .3
0:0 00 1.0 00 0 00 0 1.0 00 1.3 01 O 333
00 00 1.0 0000 00 00 1.0 00 1.1 01 O 34 3
0:0 00 01 00 000 000 01 00 00 0:0 00 1. 35 .2
000001 0000000100000000136 2
0:0 00 00 1.0 00 00 00 00 1.1 4.3 A O 37 2
0:0 0:0 0 1.0 00 000 00 00 110 1.3 11 O 38 .2
0O000000100000000000000 0 39 2

Figura 41 — Resultado da Validacdo pela Rede Neural

O arquivo texto produzido como resposta a acdo “Test Net (Group)” deve ser
importado pelo Coping Stress Game Finder. Assim, pode-se emitir um relatério para a

validacdo das recomendacdes. A Figura 42 ilustra este relatério.

DescriaoRecomendacac O jogo de propiciar ao jogador maneiras de extravasar seus sentimentos

Estratégias de Coping Estressores Caracteristicas do Jogo

Confr. Afast. Autocont. Sup.Social Aceft.Resp. F.Esquiva ResoProbl. ReaalPos. AutoCont. PAmbTrab. Rel Chefe Rel.nterpess.  CrescVal. Evitar Comb. Destr. Crizr Geren. Mover Selec. Atimr Escrever Aleat Clas Sugerida

X o % @ B El @ B @A ow ® & B @ o® Rk X & SR N b

DescriaoRecomendacac O jogo de proporcionar ao jogador situagBes desafiadoras com grandes riscos envolvidos
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Figura 42 — Relatdrio para Validagdo das Recomendagdes

A Figura 42 mostra, por exemplo, que a recomendacgdo “O jogo deve abordar aspectos
ligados a aceitacdo de responsabilidade no trabalho” esta associada ao estressor “Papeis e
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Ambiente de trabalho” e as caracteristicas do jogo “Gerenciar” e “Mover”. Ela foi classificada
como ruim pela rede neural. Portanto, deve ser modificada.

O Psicologo pode utilizar o Coping Stress Game Validator para classificar as possiveis
mudancas realizadas por ele antes de modifica-la no Coping Stress Game Finder. Por
exemplo, suponha que ele deseje, por algum motivo, mudar o estressor Papeis e Ambiente de
Trabalho para Relagdes Interpessoais. Assim, ele escolhe esse novo padrdo por meio da
interface disponibilizada pelo Coping Stress Game Validator e escolher a agdo “Test Net

(Individual)”, conforme ilustra a Figura 43.
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Figura 43 — Teste Individual para a Primeira Modificagdo no Padrao

O novo padrdo escolhido pelo Psic6logo ainda continua sendo classificado como ruim
pela rede neural conforme é mostrado na mensagem (em vermelho) apresentada pela Figura
43 na éarea destinada a mensagens. Suponha agora que o Psicdlogo faca uma segunda
tentativa. Ele decide manter a mudanca do estressor Papeis e Ambiente de Trabalho para
Relagdes Interpessoais e adicionar ao padréo a estratégia de coping confronto. A rede neural
classificou este novo padrdo como bom conforme ilustra a Figura 44. Assim, caso o Psic6logo
se dé por satisfeito, ele pode modificar a relagéo classificada como ruim para uma classificada

como boa no Coping Stress Game Finder. Espera-se que esta realimentacdo aumente a
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eficiéncia no processo de busca e sugestdo de jogos para o enfrentamento do estresse

ocupacional.
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Figura 44 — Teste Individual para a Segunda Modificacdo no Padrdo

5.7 — Avaliacéo do Stress Game Finder

7

Avaliou-se a usabilidade do protdtipo desenvolvido. A usabilidade é considerada

como sendo a medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para

alcancar objetivos especificos com eficéacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
de uso (ABNT, 2011).

O método de avaliacdo escolhido foi o System Usability Scale (SUS) (BROOKE,
1986). O SUS é um teste normalizado da Digital Equipment Corporation, composto de 10

afirmacdes que abrangem diferentes aspectos da experiéncia do usuério. Cada afirmacéo €

analisada pelo usuério que informa, em uma escala de 1 a 5, o grau de concordancia em

relacdo a ela. Ao final, é fornecida uma pontuacao entre 0 e 100 que indica o grau geral de
usabilidade do sistema testado. Os estudos realizados em (TULLIS; STETSON, 2004)

sugerem a utilizagdo de no minimo 12 pessoas para atingir uma precisdo de 100%.
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O resultado da SUS é a soma da contribui¢do individual de cada item. Para os itens
impares deve-se subtrair 1 & resposta do usuario, ao passo que para 0s itens pares a pontuagao
é 5 menos a resposta do usuario. Depois de obter a pontuacdo de cada item, somam-se as
pontuagdes obtidas e multiplica-se o resultado por 2,5. Assim, o resultado obtido ser4 um
indice de satisfacdo do utilizador (que varia de 0 a 100).

O SUS foi escolhido como instrumento para avaliacdo de usabilidade dos prot6tipos
por ser um instrumento gratuito com pequeno nimero de questdes e a necessidade de um
pequeno grupo de pessoas para realizar o teste.

Para a interpretacdo da pontuacgdo final obtida pela aplicacdo do SUS é utilizada a
escala de pontuagéo proposta em (BANGOR; KORTUM; MILLER, 2009) e apresentada na
Figura 45.
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Figura 45 — Interpretacdo da Pontuacdo do SUS.
Fonte: Adaptado de (BANGOR; KORTUM; MILLER, 2009)

Percebe-se, portanto, que um sistema deve ter uma pontuagéo superior que 70 pontos
para ser considerado com boa usabilidade. As questfes que compdem o SUS encontram-se
descritas no Anexo V. Foi adicionada uma questdo para ser respondida pelos participantes da
pesquisa com a finalidade de fazer um levantamento a respeito da estratégia utilizada. A
questdo é: Eu achei a estratégia utilizada pelo sistema adequada para busca e sugestdo de
jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional.

A usabilidade do protétipo foi avaliada por um grupo de nove profissionais da area de
Psicologia da Universidade Federal de Uberlandia. Segundo estudos realizados em (TULLIS;
STETSON, 2004) esta quantidade de pessoas permite uma acurdcia aproximada de 80%.
Foram obtidos 75 pontos classificando a usabilidade do prototipo entre boa e excelente
segundo a escala proposta por (BANGOR; KORTUM; MILLER, 2009). A Figura 46 mostra
os dados obtidos. Por exemplo: no item “c” (eu achei o sistema facil de usar) uma pessoa

discordou, trés pessoas concordarem em parte e cinco pessoas concordaram. A Tabela XIX
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mostra a correspondéncia utilizada entre as letras que estdo no eixo “x” do gréfico da Figura
46 e os itens do SUS.

Usabilidade do Sistema
10
9
8
7 .
" O Discordo Fortemente
c 6 .
I B Discordo
g 5
o
3 4 O Concordo em Parte
2 i
3 | | 0O Concordo
9 B Concordo Fortemente
1 -
0
a b c d e f g h i j
Questdes do SUS
Figura 46 — Respostas dos Psicologos (Usabilidade)
Tabela XIX: Itens do SUS.
Cadigo Descrigdo
a Eu acho que gostaria de utilizar este sistema frequentemente.
b Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.
c Eu achei o sistema facil para usar.
d Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico para ser possivel usar este
sistema.
e Eu achei que as diversas funcdes neste sistema foram bem integradas.
f Eu achei que houve muita inconsisténcia neste sistema.
g Eu imaginaria que a maioria das pessoas aprenderia a usar este sistema
rapidamente.
h Eu achei o sistema muito pesado para uso.
i Eu me senti muito confiante usando esse sistema.
j Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu pudesse continuar a utilizar
este sistema.

Além dos SUS foi solicitado aos participantes que respondessem a seguinte questao:
Eu achei a estratégia utilizada pelo sistema adequada para busca e sugestdo de jogos para o

enfrentamento do estresse ocupacional. Foi disponibilizado cinco opgdes de respostas
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distribuidas em uma escala de Likert onde a opgdo 1 significa “Discordo Fortemente”; a
opgéo 2 significa “Discordo”; a opgdo 3 significa “Concordo em Parte”; a opgéo 4 significa
“Concordo” e a opgdo 5 significa “Concordo Fortemente”. Os resultados obtidos foram: cinco
pessoas assinalaram a opgéo 5 e quatro pessoas assinalaram a opgéo 4, conforme ilustra a

Figura 47.

Avaliacdo da Metodologia

@ Discordo Fortemente

W Concordo
O Concordo em Parte

Respostas
ORL NWHMOIO

O Concordo

B Concordo Fortemente

Eu achei a metodologia utilizada
pelo sistema adequada para
busca e sugestdo de jogos para
o enfrentamento do estresse

ocupacional
Questéo

Figura 47 — Resposta dos Psicologos (Estratégia)

Os resultados obtidos indicam que o usuério (Psicdlogo) aprovou o sistema e a
estratégia utilizada para construi-lo. As funcionalidades e a forma de interacdo com o usuario
obtiveram uma boa avaliacdo. Além disso, os participantes da pesquisa mostraram uma boa
aceitacdo com relagdo a estratégia utilizada para o desenvolvimento do protétipo de busca e

sugestdo de jogos, demonstrando assim o potencial da estratégia aqui proposta.

5.8 — Considerac0es sobre o Coping Stress Game Finder e Coping Stress Game Validator

Os sistemas Coping Stress Game Finder e Coping Stress Game Validator foram
desenvolvidos baseados na estratégia proposta no Capitulo 4. Toda a parametrizacdo foi
realizada utilizando informacbes de trabalhos encontrados na literatura ou por meio de
pesquisa junto a Psicologos especialistas em estresse. Conforme discutido no Capitulo 4,
existem outras parametrizacdes possiveis dependendo da abordagem que se deseja utilizar.
Assim, os sistemas desenvolvidos séo flexiveis referentes & parametrizacéo.

Por fim, a base de dados dos jogos também n&o foi real. Entretanto, foi disponibilizada
pelo laboratério Ludoscience (www.gameclassification.com), para fins de pesquisa, a base de
dados que utiliza a classificagdo proposta em (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2011). Ela
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possui 38.926 jogos e sera utilizada pelo sistema quando forem realizados testes em
ambientes reais. No Apéndice | encontra-se um pequeno exemplo dos jogos da base cedida
pelo laboratério Ludoscience. O Apéndice Il apresenta a autorizagdo para uso da base de

dados para fins de pesquisa.
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6 — Conclusao e Trabalhos Futuros

A estratégia proposta neste trabalho oferece um guia para desenvolvedores
implementarem sistemas capazes de auxiliar os Psiclogos na busca e sugestdo de jogos com o
objetivo de enfrentar o estresse ocupacional. Ela é baseada nas rela¢fes entre as informacdes
utilizadas para caracterizar o empregado e a empresa, a saber: estratégias de coping, tracos de
personalidade, preferéncias de jogos, estressores e restrigbes do ambiente de trabalho e as
caracteristicas dos jogos digitais. Varias dessas relagdes sdo estudadas em outros trabalhos.
Entretanto, as relacBes entre estressores, estratégias de coping e caracteristica dos jogos nao
foram encontradas. Assim, foi realizada uma pesquisa junto a alguns Psic6logos especialistas
em estresse do Instituto de Psicologia da Universidade Federal de Uberlandia para estabelecer
esta relagdo. Os resultados encontrados indicaram que, segundo os indices Kappa obtidos, o
melhor indice de consenso obtido foi 0 moderado. Este resultado pode, em parte, ser explicado
pelo pouco conhecimento dos Psicologos referentes a &rea dos jogos digitais. Entretanto, todas
as estratégias de coping e estressores foram relacionados a alguma caracteristica do jogo. Este
conjunto de relagdes obtidas é uma contribuicdo deste trabalho no sentido de indicar possiveis

relacionamentos entre jogos, estratégias de enfrentamento de estresse e estressores

Existem inimeras propostas para a classificacdo dos jogos digitais. Porém, ndo foi
encontrada uma classificacdo especifica para o contexto do estresse ocupacional. Identificada
esta auséncia, prop6-se uma classificagdo para os jogos digitais (ver Anexo V). Esta
classificacdo objetiva oferece aos Psicologos uma ampla visdo dos jogos para serem
relacionados ao estresse ocupacional e consequentemente ajudar na compreenséo e sugestao
dos mesmos. Ela é baseada na caracterizagdo do jogo em trés dimensdes: considerando

elementos estruturais, o contetdo e a jogabilidade ou regras do jogo.

Esta classificagdo é uma contribuicdo deste trabalho no sentido de iniciar uma
discusséo sobre quais aspectos relacionados aos jogos devem ser considerados no contexto do
estresse ocupacional. Entretanto, a classificagdo utilizada no Coping Stress Game Finder
considera os aspectos relacionados apenas a jogabilidade (meios e restrices). Ela foi escolhida
porque foi conseguido uma base de dados com mais de 38.000 jogos classificados. Assim, o
jogador pode ter acesso a “roupagens” diferentes para um mesmo grupo de caracteristicas.
Dessa forma, é possivel oferecer ao jogador diferentes opgBes caso ele se canse ou ndo queira

mais determinado jogo. Esta possibilidade é importante na utilizagdo do sistema em um
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ambiente real. Além disso, ela corresponde a uma das dimensdes pertencentes a proposta de

classificacéo dos jogos proposta.

E importante destacar que a estratégia aqui proposta preveé a interagio com o Psicdlogo
por meio da validagdo das recomendagdes bem como atribuicdo de pesos a cada uma delas
para 0 processo de busca e sugestdo de jogos. Permite também ao Psicologo escolher
diretamente as caracteristicas dos jogos que ele deseja para a busca. Dessa forma, ele pode
utilizar o conhecimento que possui, com relagéo ao enfrentamento do estresse ocupacional, no

processo de busca e sugestéo de jogos.

Uma empresa pode escolher desenvolver um jogo especifico para o enfrentamento do
estresse ocupacional ao invés de um jogo existente. O desenvolvimento de um jogo ndo € uma
tarefa simples e requer um trabalho interdisciplinar. Descobrir os requisitos que devem ser
atendidos pelos jogos é uma das primeiras tarefas neste processo. Assim, além do ranking dos
jogos para serem utilizados, a estratégia aqui proposta sugere um conjunto de requisitos (em

formato de recomendagdes) que podem ser utilizadas no desenvolvimento do jogo.

Outro aspecto relevante é a capacidade de acomodar diferentes teorias e modelos sobre
0 estresse ocupacional presentes na Psicologia. Fica a cargo do Psicdlogo escolher qual é a
linha de pensamento ou teoria que ele deseja trabalhar. Esta flexibilidade possibilita fazer

comparagdes e analises entre os diferentes modelos adotados.

A realimentagdo prevista na estratégia prové um mecanismo de refinamento das
relacBes configuradas no sistema. Portanto, & medida que o sistema é utilizado e 0s jogos
sugeridos sdo avaliados pelos Psicélogos, é possivel fazer com o que o sistema “aprenda” a
reconhecer uma relacdo como boa ou ndo. A base de dados construida a partir das informacdes
provenientes da avaliagdo do Psic6logo pode ser usada para na descoberta de novos
conhecimentos e novas relagdes por meio de técnicas de mineragdo de dados. Esta base de
dados é possivel em virtude da utilizacdo de sistemas baseados na estratégia proposta, e assim,

também é uma contribuicéo deste trabalho.

As pesquisas a respeito dos jogos digitais e o enfrentamento do estresse ocupacional
abordam aspectos relacionados a provarem que 0s jogos possuem caracteristicas, tais como:
envolvimento, interacdo, imersdo e motivacionais que séo eficientes no enfrentamento do
estresse. Estes trabalhos normalmente se baseiam em estatisticas de pesquisa realizadas junto
aos jogadores ou por meio de uma relagéo conceitual realizada entre os jogos, teoria do bem-

estar e do enfrentamento do estresse. Alguns trabalhos sugerem os jogos como um meio de
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gerenciar os niveis de estresse, entretanto, a tarefa de escolher os jogos esti por conta da

propria pessoa. Assim, o trabalho descrito amplia essa discusséo e contribui para o estado da

arte referente & utilizacéo dos jogos digitais no enfrentamento do estresse ocupacional.

Os jogos digitais foram & motivagao principal para a elaboracdo da estratégia proposta.

Entretanto, ela pode ser utilizada para desenvolver sistemas de busca e recomendagdo de

outros artefatos além dos jogos. Para isso, basta ter um conjunto de elementos para caracterizar

o artefato desejado e relaciona-los as recomendagBes (como foi feito com os jogos). Esta

generalizacdo permite que esta estratégia seja um guia no desenvolvimento de sistemas para

busca e sugestdo de qualquer artefato que possa ser relacionados com as recomendagdes no

contexto do enfrentamento do estresse ocupacional.

Vi.

Vii.

Esta tese é ponto de partida para alguns trabalhos futuros, tais como:
Aplicar os prototipos desenvolvidos em um ambiente real;

Procurar parceiros (empresas e Psic6logos) para a adogao e utilizacdo sistematica de
sistemas, baseados na estratégia aqui proposta, para se criar uma base de dados com a
avaliagdo dos Psicologos dos jogos utilizados pelos empregados. Esta base de dados
poderd ser usada para pesquisas no sentido de descobrir novos padrdes entre as

informagdes armazenadas;

Validar e aprimorar a classificagdo proposta no sentido de torna-la relevante no
entendimento dos jogos digitais, pelos Psicdlogos, no contexto do enfrentamento do

estresse ocupacional,

Criar métricas para a avaliagdo, dos jogos sugeridos pelo sistema, orientadas ao

contexto do estresse ocupacional,

Desenvolver jogos baseados nas recomendagdes sugeridas pelo sistema para verificar

se elas séo eficientes como requisitos de desenvolvimento;
Estudar outras formas de implementar a realimentacéo do sistema.

Oferecer ao psicdlogo, como saida do sistema, as caracteristicas ou atributos dos jogos

utilizados pelo sistema para a realizagéo da busca.
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Anexo |

Descricédo dos Casos de Uso do Sistema Coping Stress Game Finder

Caso de Uso Cadastrar Informacdes

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o cadastro das informagdes utilizadas pelo
sistema para a busca e sugestdo de jogos para o enfrentamento do estresse ocupacional.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicdo

1 — Informac0es cadastradas

Fluxo Basico

1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de um dos seguintes cadastros:
2 — Cadastrar estratégia de coping
3 — Cadastrar estressores
4 — Cadastrar informagdes do ambiente de trabalho
5 — Cadastrar tracos de personalidade
6 — Cadastrar tipo do jogo
7 — Cadastrar caracteristica do jogo
8 — Cadastrar peso
9 — Cadastrar cenério

Fluxo
Alternativo

Caso de Uso Cadastrar Estratégias de Coping

Descricao

Este caso de uso € o responsavel por efetuar o cadastro das estratégias de coping utilizadas
pelo sistema.

Ator(es)

Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicao

1 — Estratégia de coping cadastrada

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro das estratégias de coping
2 — O usuaério digita os dados referentes ao cadastro:
3 — Descricdo da estratégia de coping
4 — Definicdo da estratégia de coping
5 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar as informages cadastradas
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Cadastrar Estressores
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o cadastro dos estressores utilizados pelo
sistema.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicao

1 — Estressor cadastrado

Fluxo Bésico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro do estressor
2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:
3 — Descricéo do estressor
4 — O usuario informa ao sistema que deseja gravar as informag6es cadastradas
Fluxo -

Alternativo
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Caso de Uso Cadastrar Inf. Ambiente Trabalho

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o cadastro das restricGes ao ato de jogar que o
ambiente de trabalho requer.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicdo

1 — Restri¢do cadastrada

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro das informagdes do ambiente
de trabalho
2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:
3 — Descrigdo da restricao
4 — O usuario informa ao sistema que deseja gravar as informagfes cadastradas
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Cadastrar Tracos de Personalidade
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o cadastro dos tracos de personalidade utilizados
no sistema.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicdo

1 — Traco de personalidade cadastrado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro dos tracos de personalidade
2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:
3 — Descricao do trago de personalidade
4 — Observagao
5 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar as informagdes cadastradas
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Cadastrar Tipo de Jogo
Descrigao Este caso de uso € o responsavel por efetuar o cadastro dos tipos de jogos
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicdo

1 — Tipo de jogo cadastrado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro dos tipos de jogos

2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:

3 — Descricéo do tipo do jogo

4 — O usuario informa ao sistema que deseja gravar as informagfes cadastradas
Fluxo -
Alternativo

Caso de Uso Cadastrar Caracteristica Jogo

Descrigao Este caso de uso € o responsavel por efetuar o cadastro das caracteristicas dos jogos.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicao

1 — Caracteristica do jogo cadastrado

Fluxo Basico

1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro das caracteristicas do jogo
2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:

3 — Caracteristica

4 — Observagao

5 — Classificagdo
6 — O usuario informa ao sistema que deseja gravar as informacges cadastradas

Fluxo
Alternativo
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Caso de Uso Cadastrar Peso

Descricao Este caso de uso € o responsavel por efetuar o cadastro dos pesos utilizados pelo Psiclogo no
processo de validagdo das recomendacdes utilizadas na busca dos jogos a serem
recomendados pelo sistema.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

P6s-Condicdo

1 — Peso cadastrado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro dos pesos
2 — O usuaério digita os dados referentes ao cadastro:
3 — Representacdo do peso
4 —Valor do peso
5 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar as informacdes cadastradas
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Cadastrar Cenario
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o cadastro dos cenarios associados ao ambiente
de trabalho onde foram coletadas as informaces sobre tracos de personalidade, estratégias de
coping, estressor e informacdes sobre 0 ambiente de trabalho.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Os tragos de personalidades tenham sido cadastrados

2 — As estratégias de coping tenham sido cadastradas

3 — Os estressores tenham sido cadastrados

4 — As informagdes sobre o ambiente de trabalho tenham sido cadastradas

P6s-Condicao

1 — Cenario cadastrado

Fluxo Basico

1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de cadastro do cenério
2 — O usuério digita os dados referentes ao cadastro:
3 —Empresa
4 — Responsavel
5 - Data
6 — Tracos de personalidade
7 — Porcentagem de cada traco de personalidade com relacgdo ao total
8 — Informar se o traco de personalidade cadastrado deve ser utilizado na busca do jogo
9 — Estratégia de coping
10 — Porcentagem de cada estratégia de coping com relacéo ao total
11 - Informar se a estratégia de coping cadastrada deve ser utilizada na busca do jogo
12 — Estressor
13 — Porcentagem de cada estressor com relagéo ao total
14 — Informar se o estressor cadastrado deve ser utilizado na busca do jogo
15 — Informagdo do ambiente de trabalho
16 — Porcentagem de cada informagdo do ambiente de trabalho com relagéo ao total
17 — Informar se informacdo do ambiente de trabalho cadastrada deve ser utilizada na
busca do jogo
18 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar as informagdes cadastradas

Fluxo
Alternativo A

1 — No passo 6 do fluxo basico, se o traco de personalidade desejado ndo estiver cadastrado
deve-se encerrar 0 processo de cadastro do cenério e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de traco de personalidade para cadastrar a informagao desejada.

2 — Iniciar o processo de cadastramento do cendrio

Fluxo
Alternativo B

1 — No passo 9 do fluxo basico, se a estratégia de coping desejada néo estiver cadastrada
deve-se encerrar 0 processo de cadastro do cendrio e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de estratégia de coping para cadastrar a informagao desejada.

2 — Iniciar o processo de cadastramento do cendrio

Fluxo 1 — No passo 12 do fluxo basico, se o estressor desejado nédo estiver cadastrado deve-se
Alternativo C encerrar o processo de cadastro do cendrio e solicitar ao sistema a funcionalidade de cadastro
de estressor para cadastrar a informacéao desejada.
2 — Iniciar o processo de cadastramento do cendrio
Fluxo 1 — No passo 15 do fluxo basico, se a informacdo do ambiente de trabalho desejada néo

Alternativo D

estiver cadastrada deve-se encerrar o processo de cadastro do cenério e solicitar ao sistema a
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funcionalidade de cadastro de informagdo do ambiente de trabalho para cadastrar a
informacdo desejada.
2 — Iniciar o processo de cadastramento do cendrio

Caso de Uso Relacionar Informacdes

Descricao Este caso de uso € o responsavel por efetuar o relacionamento das informagdes cadastradas no
sistema.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — As informaces a serem relacionadas devem estar cadastradas

P6s-Condicdo

1 — Relagdes cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de realizacdo de uma das seguintes
relacdes:
2 — Relacionar recomendacdo e estratégia de coping
3 — Relacionar recomendacao e estressor
4 — Relacionar recomendacdo e informages do ambiente de trabalho
5 — Relacionar recomendacao e caracteristica do jogo
6 — Relacionar personalidade e tipo do jogo
7 — Relacionar personalidade e estratégia de coping
8 — Relacionar tipo de jogo e género do jogador
9 — Relacionar jogo e caracteristica do jogo
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Relacionar Recomendacéo e Estratégia de Coping
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre recomendacdo e
estratégia de coping.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — As estratégias de coping devem estar cadastradas

P6s-Condicao

1 — Relag8o cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
recomendacdo e estratégia de coping
2 — O usuério informa uma recomendagdo
3 — O usuério escolhe uma ou mais estratégias de coping cadastradas para se relacionar com a
recomendacao informada
Fluxo 1 — No passo 3 do fluxo basico, se a estratégia de coping desejada néo estiver cadastrada
Alternativo deve-se encerrar o processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de estratégia de coping para cadastrar a informacao desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre recomendacéo e estratégia de coping.
Caso de Uso Relacionar Recomendacéo e Estressor
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre recomendacdo e
estressor.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Os estressores devem estar cadastrados

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
recomendacdo e estressor
2 — O usuério informa uma recomendagdo
3 — O usudrio escolne uma ou mais estressores cadastrados para se relacionar com a
recomendacao informada
Fluxo 1 — No passo 3 do fluxo basico, se estressor desejado ndo estiver cadastrado deve-se encerrar
Alternativo 0 processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de cadastro de estressor

para cadastrar a informagdo desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre recomendagéo e estressor.
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Caso de Uso Relacionar Recomendacéo e Informacéo do Ambiente de Trabalho

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre recomendacdo as
informaces do ambiente de trabalho.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — As informacGes do ambiente de trabalho devem estar cadastradas

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico

1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
recomendacéo e informagfes do ambiente de trabalho

2 — O usuério informa uma recomendagdo

3 — O usuadrio escolhe uma ou mais informacGes do ambiente de trabalho cadastradas para se

relacionar com a recomendacdo informada

Fluxo
Alternativo

1 — No passo 3 do fluxo basico, se a informacédo do ambiente de trabalho desejada néo estiver
cadastrada deve-se encerrar 0 processo de relacionamento e solicitar ao sistema a
funcionalidade de cadastro de informacdo do ambiente de trabalho para cadastrar a
informacdo desejada.

2 — Iniciar o processo de relacionamento entre recomendacéo e informagdo do ambiente de
trabalho.

Caso de Uso Relacionar Recomendacéo e Caracteristica do Jogo

Descricao

Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre recomendacdo as
caracteristicas do jogo.

Ator(es)

Psicologo

Pré-Condicoes

1 — As caracteristicas do jogo devem estar cadastradas

P6s-Condicao

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
recomendacao e caracteristica do jogo
2 — O usuério informa uma recomendagdo
3 — O usuario escolhe uma ou mais caracteristicas do jogo cadastradas para se relacionar com
a recomendacao informada
Fluxo 1 — No passo 3 do fluxo basico, se a caracteristica do jogo desejada ndo estiver cadastrada
Alternativo deve-se encerrar o processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de caracteristica do jogo para cadastrar a informagdo desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre recomendacéo e caracteristica do jogo.
Caso de Uso Relacionar Personalidade e Tipo do Jogo
Descricao Este caso de uso € o responsavel por efetuar o relacionamento entre personalidade e tipo do
jogo.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Os tragos de personalidade devem estar cadastrados
2 — Os tipos dos jogos devem estar cadastrados

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
personalidade e tipo do jogo
2 — O usuaério escolhe um trago de personalidade cadastrado
3 — O usuério escolhe um tipo de jogo cadastrado para se relacionar com o traco de
personalidade escolhido.
Fluxo 1 — No passo 2 do fluxo basico, se o traco de personalidade desejado néo estiver cadastrado
Alternativo A deve-se encerrar o processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de traco de personalidade para cadastrar a informagao desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre trago de personalidade e tipo de jogo.
Fluxo 1 — No passo 3 do fluxo basico, se o tipo do jogo desejado ndo estiver cadastrado deve-se

Alternativo B

encerrar o processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de cadastro de
tipo do jogo para cadastrar a informacédo desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre trago de personalidade e tipo de jogo.
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Caso de Uso Relacionar Personalidade e Estratégia de Coping

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre personalidade e estratégia
de coping.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Os tragos de personalidade devem estar cadastrados
2 — As estratégias de coping devem estar cadastradas

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre
personalidade e estratégia de coping
2 — O usuaério escolhe um traco de personalidade cadastrado
3 — O usudrio escolhe um tipo de jogo cadastrado para se relacionar com a estratégia de
coping escolhida.
Fluxo 1 — No passo 2 do fluxo basico, se o traco de personalidade desejado ndo estiver cadastrado
Alternativo A deve-se encerrar 0 processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de traco de personalidade para cadastrar a informagao desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre trago de personalidade e tipo de jogo.
Fluxo 1 — No passo 3 do fluxo basico, se estratégia de coping desejada néo estiver cadastrada deve-

Alternativo B

se encerrar 0 processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de cadastro
de estratégia de coping para cadastrar a informacé&o desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre trago de personalidade e estratégia de coping.

Caso de Uso Relacionar Tipo do Jogo e Género Jogador

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre o tipo do jogo e o género
do jogador.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Os tipos dos jogos devem estar cadastrados

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre o tipo
do jogo e o género do jogador
2 — O usuaério escolhe um tipo de jogo cadastrado
3 — O usuario escolhe o0 género do jogador para se relacionar com o tipo de jogo escolhido.
Fluxo 1 — No passo 2 do fluxo basico, se o tipo do jogo desejado ndo estiver cadastrado deve-se
Alternativo encerrar o processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de cadastro de
tipo do jogo para cadastrar a informacédo desejada.
2 — Iniciar o processo de relacionamento entre tipo do jogo e género do jogador.
Caso de Uso Relacionar Jogo e Caracteristica do Jogo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o relacionamento entre jogo e caracteristica do
jogo.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — As caracteristicas dos jogos devem estar cadastradas
2 — Os jogos devem estar cadastrados

P6s-Condicdo

1 — Relagdo cadastradas

Fluxo Basico

1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para realizar o relacionamento entre jogo e
caracteristica do jogo
2 - O usuario informa os dados referentes ao jogo:
3 — Nome do jogo
4 — Fabricante
5—Preco
6 — Tipo do jogo
7 - Site do jogo
8 — Observacdo
9 — O usuario escolhe uma ou mais caracteristicas do jogo cadastrado para se relacionar com
0 jogo informado.

Fluxo
Alternativo

1 — No passo 9 do fluxo basico, se a caracteristica do jogo desejado ndo estiver cadastrada
deve-se encerrar 0 processo de relacionamento e solicitar ao sistema a funcionalidade de
cadastro de caracteristica do jogo para cadastrar a informagao desejada.
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| 2 —Iniciar o processo de relacionamento entre jogo e caracteristica do jogo.

Caso de Uso Buscar Jogo

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o processo de busca e sugestdo jogo para o
enfrentamento do estresse ocupacional.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Todas as informacdes utilizadas pelo sistema devem estar cadastradas
2 — Todas as relagdes presentes no sistema devem ser criadas
3 — Deve haver pelo menos um cenario cadastrado

P6s-Condicdo

1 — Validacéo das recomendagdes

2 — Armazenamento das informag@es para historico

3 — Apresentacdo do ranking dos jogos sugeridos para o enfrentamento do estresse
ocupacional.

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de realizacdo de uma das seguintes acoes:

2 — Informar parametros para a busca

3 — Validar recomendacdo para busca do jogo

4 — Buscar jogo pelas suas caracteristicas
Fluxo -
Alternativo

Caso de Uso Informar Parametros para a Busca
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar a parametrizacdo da busca baseada em
recomendacdes.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério cadastrado
2 — Relacionamento entre as informagdes cadastradas realizado

P6s-Condicao

1 — Parametrizacdo realizada
2 — Listagem de recomendagdes sugeridas
3 — Habilita a validagéo das recomendagdes

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para informar os parametros para a busca
2 — Informar o cenario para o qual os jogos devem ser buscados
3 — Informar os critérios da busca (tracos de personalidade, estratégias de coping, estressores
e Informagdes do ambiente de trabalho)
4 — O sistema habilita a acdo para listar as recomendacdes sugeridas para a busca do jogo
5 — O sistema habilita a acdo para a validacao das recomendacdes a serem utilizadas na busca
do jogo
Fluxo 1 — No passo 2 do fluxo basico, se o cendrio ndo for informado o sistema solicita ao usuario
Alternativo A para que escolha um cenario cadastrado.
Caso de Uso Validar Informacéo para Busca do Jogo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar a validacdo das recomendacBes a serem
utilizadas no processo de busca e sugestdo dos jogos.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Caso de uso Informar Parametros para a Busca realizado

P6s-Condicdo

1 — Recomendacdes validadas
2 — Armazenamento das informagdes da validacdo para o historico

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para validar as informagdes para busca do
jogo
2 — O sistema apresenta as recomendagdes sugeridas para a busca do jogo
3 — Ousuario informa se deseja que a recomendacéo seja utilizada
4 — O usuario informa o peso da recomendacao no processo de busca
5 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar a validagdo realizada
Fluxo 1 — O usuério pode excluir uma recomendacéo sugerida.
Alternativo A
Fluxo 1 — O usudrio pode incluir uma recomendagdo cadastrada e ndo sugerida.
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AlternativoB |

Caso de Uso Validar Buscar Jogo pelas suas Caracteristicas

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar a busca diretamente por meio das caracteristicas
do jogo.
Ator(es) Psicologo
Pré-Condicdes | 1 — O cenario estar cadastrado
2 — Jogo cadastrado
3 — Caracteristicas dos jogos cadastradas
2 — Tenha sido feita pelo menos uma busca dos jogos por meio das recomendagdes
P6s-Condicdo 1 — Habilita o ranking de sugestdo de jogos baseado na busca pelas caracteristicas do jogo
Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade para realizar a busca por meio das
caracteristicas do jogo
2 — O usuério informa o cenario desejado
3 — Ousuario informa a dada de uma busca feita por meio da recomendagéo
4 — O sistema informa as caracteristicas do jogo utilizadas para a busca por meio da
recomendacédo
5 — O usuério informa ao sistema as novas caracteristicas dos jogos a serem usadas na busca
6 — O usuario informa ao sistema o peso que cada caracteristica deve ter no processo de busca
7 — O sistema habilita a acdo de visualizagdo do ranking de sugestdo de jogos elaborado coma
nova busca
8 — Se 0 usuario desejar, ele pode informar ao sistema que deseja informar um novo conjunto
para a realizagdo da busca
9 — O sistema deve armazenar todas as caracteristicas utilizadas para a realizacdo da busca
para mostrar ao usuario. Assim ele tera nogdo das caracteristicas que ja foram utilizadas.
Fluxo 1 — O usuério pode excluir uma recomendagdo sugerida.
Alternativo A
Fluxo 1 — O usuério pode incluir uma recomendagdo cadastrada e ndo sugerida.
Alternativo B

Caso de Uso Emitir Ranking

Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir os rankings, histérico da validacdo das
recomendacdes e relatorio da sugestdo de classificacdo da relacdo entre recomendacdo e
caracteristicas do jogo feito pela rede neural.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério Cadastrado
2 — Todas as relagdes presentes no sistema devem ser criadas
3 — Recomendacdes validadas

P6s-Condicdo

1 — Relatérios emitidos

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de realizacdo de uma das seguintes acdes:
2 — Emitir Relatorio Ranking Recomendacao
3 — Emitir Relatdrio Ranking Jogo
4 — Emitir Relatério Ranking dos Jogos por Género do Jogador
5 — Emitir Relatorio Histérico Validagdo Recomendagéao
6 — Emitir Relatorio Sugestdo Rede Neural
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Relatério Ranking Recomendacéo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir os rankings das recomendacdes utilizadas para a
busca do jogo para o cenario escolhido.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério Cadastrado
2 — Recomendagdes validadas

P6s-Condicao

1 — Relatério emitidos

Fluxo Basico

1 — O usuédrio solicita ao sistema a funcionalidade de emissdo do ranking das recomendages
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2 — O usuério informa ao sistema o cenério desejado

3 — O sistema habilita a acdo de visualizar o ranking das recomendacdes

4 — O sistema oferece a possibilita a opcdo de impressao do ranking quando ele esta sendo
visualizado pelo usuério

Fluxo 1 — Se um cenario nao for informado no passo 2 entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo informe um cenério.
Caso de Uso Relatério Ranking Jogo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir os rankings de sugestdo dos jogos ordenados de
forma decrescente segundo o valor associado a cada jogo.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério Cadastrado
2 — Recomendacdes validadas

P6s-Condicao

1 — Relatério emitido

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de emissdo do ranking dos jogos
2 — O usuério informa ao sistema o cenério desejado
3 — O sistema habilita a agdo de visualizar o ranking dos jogos
4 — O sistema oferece a opgdo de impressdo do ranking quando ele estd sendo visualizado
pelo usuério
Fluxo 1 — Se um cenario nao for informado no passo 2 entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo informe um cenario.
Caso de Uso Relatério Ranking dos Jogos por Género do Jogador
Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir os rankings de sugestdo de jogos levando em
consideracdo o género do jogador para fazer o agrupamento destas sugestoes.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério Cadastrado
2 — Recomendagdes validadas
3 — Relacionamentos entre género do jogador e tipo do jogo criados

P6s-Condicao

1 — Relatério emitido

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de emissdo do ranking dos jogos por
género do jogador
2 — O usuério informa ao sistema o cenério desejado
3 — O sistema habilita a acdo de visualizar o ranking dos jogos por género do jogador
4 — O sistema oferece a opgdo de impressdo do ranking quando ele estd sendo visualizado
pelo usuério
Fluxo 1 — Se um cenario nao for informado no passo 2 entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo informe um cenario.
Caso de Uso Relatorio Histérico Validacdo Recomendacéo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir o historico das recomendaces validadas para um
dado cenario.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério Cadastrado
2 — Recomendagdes validadas

P6s-Condicdo

1 — Relatério emitido

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade de emissdo do historico de validacdo das
recomendacoes
2 — O usuério informa ao sistema o cenério desejado
3 — O sistema habilita a acdo de visualizar o ranking do histérico da validacdo da
recomendacédo
4 — O sistema oferece a opcdo de impressdo do histdrico quando ele esta sendo visualizado
pelo usuério
Fluxo 1 — Se um cenario nao for informado no passo 2 entdo o sistema solicita ao usuario que

Alternativo

informe um cenério.
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Caso de Uso Relatorio Sugestdo Rede Neural

Descricao Este caso de uso é o responsavel por emitir o relatorio contendo a classificagdo sugerida pela
rede neural das relagdes entre recomendacao e caracteristicas do jogo.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Arquivo texto com a classificagdo sugerida pela rede neural importada para o sistema.

P6s-Condicdo

1 — Relatério emitido

Fluxo Basico 1 — O usuario solicita ao sistema a funcionalidade de emissdo relatério de sugestdo de
classificacdo da rede neural
2 — O sistema habilita apresenta ao usuério o relatério solicitado.
3 — O sistema oferece a opgdo de impressdo do relatério quando ele esta sendo visualizado
pelo usuério
Fluxo 1 — Se um cenario néo for informado no passo 2 entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo informe um cenario.
Caso de Uso Avaliar Jogo Utilizado
Descricao Este caso de uso é o responsavel por permitir ao usuario que avalie o0 jogo utilizado no
ambiente de trabalho.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Cenério cadastrado
2 — Jogo cadastrado
3 —0jogo ter sido utilizado pelos empregados no ambiente de trabalho

P6s-Condicao

1 — Avaliacdo realizada
2 — Avaliagdo armazenada na tabela que sera utilizada para o treinamento da rede neural

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de avaliar o jogo utilizado

2 — O usuério informa o cenario desejado

4 — O usuario informa a data da avaliagéo

5 — O usuério informa o jogo que esta sendo avaliado

6 — O usuério informa a avaliacdo dada ao jogo

7 — O usuério informa ao sistema que deseja gravar a avaliacdo
Fluxo 1 — Se um cenario néo for informado no passo 2, entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo A informe um cenario.
Fluxo 1 — Se um jogo ndo for informado no passo 5, entéo o sistema solicita ao usuério que informe
Alternativo B um jogo.
Fluxo 1 — Se uma avalia¢do nao for informada no passo 6, entdo o sistema solicita ao usuario que
Alternativo C informe uma avaliacao.

Caso de Uso Transferéncia de Dados

Descricao Este caso de uso € o responsavel pela transferéncia de dados entre o sistema Coping Stress

Game Finder e o Coping Stress Game Validator.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 - Jogos utilizados Avaliados

2 — Relacionamentos entre recomendacéo e caracteristicas dos jogos
3 — Relacionamento entre recomendagcéo e estratégias de coping

4 — Relacionamento entre recomendagdo e estressores

P6s-Condicdo

1 — Transferéncia de dados realizada

Fluxo Bésico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de transferéncia de dados:

2 — Exportar dados para treinamento

3 — Exportar dados para validacéo

4 — Importar dados verificados
Fluxo -
Alternativo

Caso de Uso Exportar Dados para Treinamento

Descricao Este caso de uso é o responsavel por exportar um arquivo de texto com as informacoes

referentes a: recomendacdo, estratégia de coping, estressor, caracteristica do jogo e avaliacdo
do jogo utilizado. Estas informagdes serdo utilizadas pelo Coping Stress Game Validator para
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o treinamento da rede neural.

Ator(es)

Psicologo

Pré-Condicoes

1 - Jogos utilizados Avaliados

2 — Relacionamentos entre recomendacéo e caracteristicas dos jogos
3 — Relacionamento entre recomendagcéo e estratégias de coping

4 — Relacionamento entre recomendagdo e estressores

P6s-Condicdo

1 — Arquivo exportado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de exportar dados para treinamento

2 — O sistema cria um arquivo texto onde cada linha é um padrdo que servird para o
treinamento da rede neural.
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Exportar Dados para Verificagéo

Descricao Este caso de uso é o responsavel por exportar um arquivo de texto com as informacGes
referentes ao relacionamento entre recomendacdo e: estratégia de coping, estressor e
caracteristica do jogo. Estas informagdes serdo utilizadas pelo Coping Stress Game Validator
como dados de entrada para classificar os padrdes fornecidos no arquivo texto.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Relacionamentos entre recomendacdo e caracteristicas dos jogos
2 — Relacionamento entre recomendacéo e estratégias de coping
3 — Relacionamento entre recomendagdo e estressores

P6s-Condicdo

1 — Arquivo exportado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de exportar dados para verificacéo

2 — O sistema cria um arquivo texto onde cada linha é um padrao que servird como entrada de
dados para o processamento da rede neural.
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Importar Dados Verificados

Descricao Este caso de uso é o responsavel por importar um arquivo de texto com as informagdes
referentes ao relacionamento entre recomendacdo e: estratégia de coping, estressor,
caracteristica do jogo e a classificacdo desse padrdo sugerida pela rede neural. Estas
informacdes serdo utilizadas pelo Coping Stress Game Finder para a elaboracdo do relatorio
de sugestdo de classificagdo da rede neural.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Arquivo para importacdo existir

P6s-Condicdo

1 — Arquivo importado

Fluxo Basico 1 — O usuério solicita ao sistema a funcionalidade de importar dados verificados
2 — O sistema importa o0 arquivo texto onde cada linha contém um padrdo e a classificacdo
sugerida pela rede neural.
Fluxo -

Alternativo
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Anexo |1

Descrigéo dos Casos de Uso do Sistema Coping Stress Game Validator

Caso de Uso Treinar Rede Neural

Descricao Este caso de uso é o responsavel por efetuar o treinamento na rede neural implementada
utilizando os parametros: taxa de aprendizado, decaimento da taxa de aprendizado, tolerancia,
ndmero de clusters e nimero de classes.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 - Os parametros: taxa de aprendizado, decaimento da taxa de aprendizado, tolerancia,
numero de clusters e nimero de classes devem ser informados pelo usuério.
2 — Deve Existir dados de entrada para o treinamento.

P6s-Condicao

1 — Arede é treinada e sdo gerados arquivos texto com os pesos e targets obtidos.

Fluxo Basico

1 — Testar a quantidade maxima de clusters permitido
2 — Enquanto condicéo de parada for falso executar os passos 3 a 7
3 — Para cada padrdo do vetor de entrada X executar os passos de 4 a 6
4 — Para cada “j” calcule: D; = (Zi(X; - W;)® e encontre o indice j onde D, seja 0 menor valor
5 — Atualizar Pesos wj
Se T = C; entdo wj(novo) = wj(velho) + a[x — wj(velho)]
Se T = C; entéo wj(novo) = wj(velho) - a[x — wj(velho)]
6 — Reduzir taxa de aprendizado
7 — Testar condicdo de parada

Onde.: x = vetor de treinamento
T = vetor de classes para o treinamento
w; = vetor de pesos para a j ésima unidade de saida
C; = categoria ou classe representada pela i ésima unidade de saida

Fluxo
Alternativo

1 — No passo 1 se a quantidade escolhida pelo usuario for maior do que a maxima permitida
deve ser informado ao usuario a quantidade maxima permitida e solicitado um novo valor

Caso de Uso Escolher Melhores Parametros para a Rede Neural

Descricao Este caso de uso é o responsavel por treinar a rede neural variando o parametro escolhido pelo
usuario. Este treinamento é feito com o objetivo de escolher os melhores parametros para o
treinamento da rede com relagdo a tempo de execucao e eficiéncia.

Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — O usudrio deve selecionar um parametro.
2 — Deve Existir dados de entrada para o treinamento.

P6s-Condicdo

1 - E apresentado um grafico relacionando o parametro escolhido e o tempo de execucéo e
outro grafico relacionando o parametro escolhido e a eficiéncia..

Fluxo Basico

1 — Verificar qual parametro foi selecionado
2 — Se ataxa de aprendizado estiver selecionada entéo
3 - Fixar a tolerancia em 0.01; Fixar o nUmero de cluster em 80; Fixar o decaimento da
taxa de aprendizado em 0.5
4 - Para cada taxa de aprendizado variando de 0.01 a 0.99
5 - Realizar caso de uso Treinar Rede Neural
6 - Armazenar tempo gasto
7 - Calcular a porcentagem de acertos
8 — Plotar gréaficos de Tempo X Taxa de Aprendizado e Eficiéncia X Taxa de Aprendizado

9 — Se o0 decaimento da taxa de aprendizado estiver selecionada entéo
10 - Fixar a tolerancia em 0.01; Fixar o nimero de cluster em 80; Fixar a taxa de
aprendizado em 0.1
11 - Para cada valor do decaimento da taxa de aprendizado variando de 0.01 a 0.99
12 - Realizar caso de uso Treinar Rede Neural
13 - Armazenar tempo gasto
14 - Calcular a porcentagem de acertos
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15 — Plotar gréficos de Tempo X Decaimento da Taxa de Aprendizado e Eficiéncia X
Decaimento da Taxa de Aprendizado

16 — Se a tolerancia estiver selecionada entdo
17 - Fixar a taxa de aprendizado em 0.01; Fixar o nimero de cluster em 80; Fixar o
decaimento da taxa de aprendizado em 0.5
18 - Para cada valor da tolerancia variando de 0.01 a 0.99
19 - Realizar caso de uso Treinar Rede Neural
20 - Armazenar tempo gasto
21 - Calcular a porcentagem de acertos

22 — Plotar graficos de Tempo X Tolerancia e Eficiéncia X Tolerancia

23 — Se o numero de cluster estiver selecionado entdo
24 - Fixar a taxa de aprendizado em 0.01; Fixar a tolerancia em 0,01; Fixar o
decaimento da taxa de aprendizado em 0.5
25 - Para cada valor do nimero de cluster variando de 3 a 142
26 - Realizar caso de uso Treinar Rede Neural
27 - Armazenar tempo gasto
28 - Calcular a porcentagem de acertos

29 — Plotar graficos de Tempo X Numero de Cluster e Eficiéncia X Numero de Cluster

Fluxo 1 — Se ndo houver parametro selecionado no passo 1 o sistema deve solicitar ao usuario que
Alternativo informe um parametro.

Caso de Uso Testar Rede Neural
Descrigao Este caso de uso € o responsavel por iniciar caso de uso Teste Individual e Teste Coletivo.
Ator(es) Psicologo

Pré-Condicoes

1 — Arede neural tenha sido treinada e gerado os arquivo de pesos e targets com sucesso.

P6s-Condicdo

1 — Os padrdes fornecidos como entrada para a rede neural sdo classificados segundo o
treinamento realizado.

Fluxo Basico 1 — Caso seja escolhido a opgéo de teste individual iniciar o caso de uso Teste Individual
2 — Caso seja escolhido a opgao de teste coletivo iniciar o caso de uso Teste Coletivo
Fluxo -
Alternativo
Caso de Uso Teste Individual
Descricao Este caso de uso é o responsavel por realizar a classificagdo de um padrdo fornecido pelo
usuario por meio da interface do programa.
Ator(es) -

Pré-Condicoes

1 - tenha sido informado um padrdo para a realizagdo do teste por meio da interface do
programa.

P6s-Condicdo

1 — Classificacdo do padrdo informado em: bom, regular ou ruim de acordo com treinamento
feito pela rede.

Fluxo Basico

1 — Montar vetor de entrada de dados com as informagdes fornecidas
2 — Ler os dados do arquivo de pesos
3 — Ler os dados do arquivo de targets
4 — Calcular a distancia euclidiana entre o padrdo informado e os pesos (fornecido pelo
arquivo texto)
5 — Encontrar o indice da menor distancia calculada
6 — Retornar a classificacdo encontrada na mesma posicao do vetor de targests (fornecido
pelo arquivo texto)

Fluxo




137

| Alternativo
Teste Coletivo
Descricao Este caso de uso é o responsavel por realizar a classificacdo de um conjunto de padrdes
fornecido por meio de um arquivo texto.
Ator(es) -

Pré-Condicoes

1 - tenha um arquivo texto com o conjunto de padrfes a serem classificados no formado
esperado pelo programa.

P6s-Condicao

1 — Geracdo de um arquivo texto com a classificacdo realizada pela rede neural dos padrdes
informado.

Fluxo Basico 1 — Montar vetor de entrada de dados com as informagdes fornecidas
2 — Ler os dados do arquivo de pesos
3 — Ler os dados do arquivo de targets
4 — Ler os padrdes a serem classificados
5 — Para cada padrao informado no arquivo texto
6 — Calcular a distancia euclidiana entre o padrao e 0s pesos
7 —Encontrar o indice da menor distancia calculada
6 — Armazenar no arquivo texto a classificacdo encontrada na mesma posicdo do vetor de
targests
Fluxo -

Aternativo
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Anexo |11

Questionario de Satisfagdo Baseado no SGameFlow

Abaixo estdo listadas questdes ligadas a sua experiéncia com a utilizagdo de um jogo. Leia
com atencdo cada afirmativa e utilize a escala apresentada a seguir para dar sua opinido sobre
cada uma delas. Marcando com um X a escala apropriada. Observe que quanto menor o
ndmero, mais vocé discorda da afirmacdo e quanto maior o nimero, mais vocé concorda com
a afirmacao.

1 — Discordo Totalmente.

2 — Discordo.
3 — Concordo em Parte.
4 — Concordo.

5 — Concordo Totalmente.

Nro. Item 112 (|3]4]5

1 O jogo prendeu minha atengdo

2 O jogo possui elementos e conteldo que estimula minha atencéo

3 As atividades apresentadas no jogo lembram ou estdo relacionadas com a
forma como eu procuro gerenciar o meu estresse no trabalho (modificado)

4 Nenhuma distragdo da tarefa foi realcada

5 Eu consigo permanecer concentrado no jogo mesmo com conversas paralelas

6 Eu ndo me distrai da tarefa do jogo que eu deveria estar concentrado

7 Eu ndo fiquei sobrecarregado com tarefas que pareciam ndo estar relacionadas
entre si

8 A carga de trabalho do jogo é adequada

9 Os objetivos gerais do jogo foram apresentados no inicio do mesmo

10 Os objetivos gerais do jogo foram apresentados de forma clara

11 Os objetivos intermediarios foram apresentados no inicio de cada cena ou
nivel?

12 Os objetivos intermedidrios foram apresentados de forma clara

13 Eu entendo o objetivo do gerenciamento do estresse por meio do jogo
(modificado)

14 Eu recebi feedback do meu progresso no jogo

15 Eu recebi feedback imediato das minhas a¢des no jogo

16 Eu fui notificado imediatamente de uma nova tarefa

17 Eu fui notificado imediatamente de um novo evento

18 Eu recebi informacdes imediatamente apds 0 meu sucesso (Ou iNsucesso) nos
objetivos intermediarios

19 Eu recebo informagdes sobre o meu estatus, tais como pontuagdo ou nivel

20 Eu aprecio jogos que ndo provocam sentimentos de tédio ou ansiedade

21 Os desafios propostos pelo jogo sdo adequados, ou seja, ndo sdo muito dificeis
e nem muito faceis

22 Os jogos continham dicas que ajudavam a vencer os desafios

23 O jogo continha suporte on-line que me ajudou a vencer os desafios

24 Os jogos continham video ou audio auxiliar que me ajudava a vencer os
desafios

25 Minhas habilidades foram melhorando gradativamente ao longo do curso de
superagdo dos desafios

26 Eu fui encorajado a melhorar minhas habilidades

27 A dificuldade dos desafios aumenta na medida em que minhas habilidades
melhoraram

28 O jogo oferece novos desafios em um ritmo adequado

29 O jogo oferece diferentes niveis de desafios adequados para diferentes
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jogadores

30 Eu senti uma sensacdo de controle por meio do menu (iniciar, parar, salvar, etc)

31 Eu senti uma sensacdo de controle sobre as a¢des e/ou objetos

32. Eu senti uma sensacdo de controle sobre as interacbes entre os papeis e/ou
objetos

33. O jogo ndo permite que 0s jogadores cometam erros em um grau que nao
podem progredir jogo

34, O jogo suporta a recuperagao de erros

35 Eu senti que podia usar estratégias livremente

36 Eu senti uma sensacdo de controle e impacto sobre o jogo

37 Eu sabia a proxima etapa do jogo

38 Eu tive a sensacgdo de controle sobre o jogo

39 Eu esqueci 0 tempo enquanto jogava

40 Eu fiquei sem saber o que acontecia ao meu redor enquanto estava jogando

41 Eu temporariamente esqueci as preocupacfes do meu trabalho enquanto jogava
(modificado)

42 Eu experimentei um sentido alterado de tempo

43 Eu fiquei envolvido no jogo

44 Eu fiquei emocionalmente envolvido no jogo

45 Eu fiquei visceralmente envolvido no jogo

46 Eu me senti cooperando com outros colegas de trabalho (modificado)

47 Eu colaborei fortemente com outros colegas de trabalho (modificado)

48 A cooperacdo no jogo é Util para a diminuicdo do estresse (modificado)

49 O jogo suporta comunidades dentro do jogo

50 O jogo suporta intera¢do social entre os jogadores (chat, etc.)

51 O jogo suporta comunidades fora do jogo

52 Eu consegui iniciar o jogo sem ler o manual

53 O aprendizado de como jogar foi divertido

54 Eu fui recompensado de forma apropriada pelo esforco e habilidades
desenvolvidas no jogo (pontuagdo, poderes, etc.)

55 A interface e os mecanismos do jogo foram faceis de aprender

56 Eu me senti relaxado ao jogar

57 Eu senti que meu estresse diminuir apos 0 jogo

58 Eu senti que a forma como o jogo se apresenta esta relacionada com a maneira
como eu normalmente tento gerenciar o estresse no trabalho

59 Eu utilizaria novamente o jogo para diminuir o meu nivel de estresse

Obrigado pela sua participagao!
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Classificacao Proposta para 0s Jogos Digitais

Perspactiva
Paosicionameanto

Espago Virtual I Dinamica do Ambiente

D1
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Es Fisico Pasicionamento
[——— Representagao
. .
Tempo Extermno Talaclogia
Haste
Sincronicidade
Temaa Intarmna L Controle de Intarvalo
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Composicio do
jogador
I— Winculo
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_ Desafio
sfor -
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Estado do Joge Sahabilidade
Jogos
Digitais
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Linear
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03 Criar
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Meios & Mover
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Selecionar
Atirar
Escrewver
Aleatonzar
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System Usability Scale (SUS)

Anexo V
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Discordo Concordo
Fortemente Fortemente
1 5
1 - Eu acho que gostaria de utilizar este

sistema frequentemente

2 - Eu Achei o sistema desnecessariamente
complexo

3 - Eu achei o sistema facil para usar

4 - Eu acho que precisaria do apoio de um
suporte técnico para ser possivel usar este
sistema

5 - Eu achei que as diversas funcdes neste
sistema forma bem integrdas

6 - Eu achei que houve muita
inconsisténcia neste sistema

7 - Eu imaginaria que a maioria das
pessoas aprenderia a usar este sistema

rapidamente
8 - Eu achei o sistema muito pesado para
uso
9 - Eu me senti muito confiante usando

esse sistema

10 - Eu precisei aprender uma série de
coisas ants que eu pudesse continuar a

utilizar este sistema
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APENDICE |
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026 Gmail - Re: [Game Classification] Contact message

L ]
G m I I Renato Aquino Lopes <profrenatolopes@gmail.com>

Re: [Game Classification] Contact message

4 mensagens

Damien D. <|ludoscience@gmail.com> 24 de fevereiro de 2015 14:59
Responder a: damien@|udoscience,com
Para: "profrenatolopes@gmail.com” <profrenatolopes@gmail.com>

Dear Renato,

Sorry for the extremly slow reply - it seems that the contacts messages from GameClassification unfortunately
slipped in my "spam” folder,

| can send you an extraction of the GameClassification database with the commen field (name, title, release
year) and classification categories in a ,sq| format,

You'll be free to use these data as you |ike for your research, but please note that they are not in the public
domain : our |aboratory "Ludoscience” is the "owner" of the site and its database, So you can use it freely as
|ong you can provide a mention to |udoscience / gameclassification somewhere in our papers (i.e, something
similar to CCBY and no commercial use). And please do not publicly release the SQL dump [l be sending to
you,

Would it be good for you?

Best Regards,
Damien Djaouti,




