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Realidade virtual e hostilidade: Podera a realidade virtual
reduzir a hostilidade?

Virtual reality and hostility: Can virtual reality reduce hostility?
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RESUMO

A presente revisao sistematica da literatura tem como objectivo compreender a relagio entre a realidade
virtual e a hostilidade, avaliando a possibilidade da RV poder reduzir a hostilidade. Para a pesquisa de
artigos nas bases de dados B-On e Google Scholar foram utilizadas as palavras chave “virtual reality” ou
“VR” ou “videogames”, “hostility”, “agression”, “agressive behavior” ou “hostility reduction”, “virtual
reality AND agression” e “virtual reality AND hostility”, tendo em conta os critérios de inclusio
definidos, e sendo a data de publicagio posterior a 2015. De 27.001 artigos, foram seleccionados 20.
Os resultados apontam, maioritariamete para uma associagio entre a utilizagao da realidade virtual e
a hostilidade, embora alguns resultados contrariem esta tendéncia geral. Os programas com recurso a
realidade virtual produzem efeitos diferentes, com uns a revelarem-se eficazes e outros sem altera¢des
permanentes no comportamento dos participantes, sendo recomendada a utilizacdo desta ferramenta
em complementaridade com outras intervengdes para a reducio da hostilidade. A conjugacdo da RV
com terapias complementares parece ter efeitos promissores na redugio da hostilidade.

Palavras-chave: agressividade, hostilidade, jogos de video, realidade virtual

ABSTRACT

The present systematic review of the literature aims to understand the relationship between virtual
reality and hostility, assessing the possibility that VR can reduce hostility. The literature to be analyzed
were retrieved from B-On and Google Scholar databases. The key-words used were:“virtual reality”
or “VR” or “videogames”, “hostility”, “aggression”, “aggressive behavior” or “hostility reduction”,
“virtual reality AND aggression” and “virtual reality AND hostility” were used taking into account
the defined inclusion criteria, being the date of the publication after 2015. From 27,001 articles, 20
were selected. The results point mostly to an association between virtual reality and hostility, although
some contradict this general trend. Using virtual reality produces different effects, with some proving
to be effective and others without permanent individual behavior changes. It is recommended to use
this tool to complement other interventions to reduce hostility. The conclusion is that the combination
of VR with complementary therapies appears to have promising effects in reducing hostility.
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O trago hostilidade é uma caracteris-
tica psicolégica ampla que envolve estados
afectivos (experiéncia de raiva frequente
e intensa), comportamentais
(agressdao) e estilos cognitivos (cinismo),
sendo que os termos raiva, agressio e cinismo
tém sido utilizados de forma intercambidvel
para descrever a hostilidade (Thomas et al.,
2020). A hostilidade tem um impacto nega-
tivo na saude fisica e mental (Sippel et al.,
2016); na qualidade de vida (Moncrieft et al.,
2016); e nas relagbes interpessoais (Camp-
bell, Renshaw, & Klein, 2017), entre outros,
costituindo-se um problema de satde publica
(Klabbers, , Bosma, van den Akker, Kempen,
& van Eijk, 2013). Legitima-se, assim, a neces-
sidade de encontrar instrumentos inovadores
para intervir na hostilidade.

Tem havido um desenvolvimento expo-
nencial das tecnologias como ferramentas de
grande utilidade em véarios contextos, acom-
panhado de investigagOes sobre o seu impacto,
nomeadamente sobre o aumento ou nao da
agressividade e ou hostilidade na sequéncia
da utilizagdo das tecnologias, e do recurso
as mesmas para atenuar essa agressividade.
A realidade virtual (doravante, RV) é um
ambiente artificial criado com software e apre-
sentado ao utilizador de forma a que o mesmo
o aceite como um ambiente real (Kaplan et al.
2020). A realidade virtual pode ser desde nao-
-imersiva até completamente imersiva, sendo
que os seus componentes sao a simulagio,
interaccao, imersao e presenca; e as suas apli-
cagdes podem incluir entretenimento (ou seja,
videojogos) e fins educacionais (por exemplo,
treino médico ou militar) (Kaplan et al., 2020).

A literatura sobre a relacao entre a hostili-
dade e ou agressividade e a utilizagao da reali-
dade virtual é extensa, contudo, contraditéria.

tendéncias

Além disso, sao escassos os estudos sobre o
papel psicoeducaional da realidade virtual na
modela¢do do comportamento, neste caso, na
reducdo da hostilidade. Assim, o objectivo
deste estudo é o de compreender a relagdo entre
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a realidade virtual e a hostilidade, avaliando a
possibilidade da RV poder reduzir a hostilidade.

Hostilidade e agressividade

O modelo geral de agressao (GAM, Anderson
& Bushman, 2002; Bushman & Anderson,
2002) é uma teoria da aprendizagem social que
defende que a exposi¢ao repetitiva a violéncia
aumenta oS pensamentos, comportamentos e
emocoes agressivos A suposi¢iao basica do GAM
supde que estruturas de conhecimento como
esquemas perceptivos e pessoais ou scripts
comportamentais se desenvolvem a partir da
experiéncia e podem influenciar a percep¢ao
(social), o comportamento (consciente e auto-
matizado), o afecto e as crencas (Anderson
& Bushman, 2002). O GAM concentra-se
em episddios, ou seja, pessoas em situagoes,
consistindo em informagdes pessoais ou situa-
cionais, rotas interpretativas (pensamentos,
sentimentos, excitagao) e resultados compor-
tamentais através de processos de avaliagao
e decisio (Anderson & Bushman, 2002).
Lull e Bushman (2016) usaram este modelo
para explicar a existéncia de duas varidveis
influenciadoras da agressdo: a pessoal, que diz
respeito a tudo o que o individuo leva consigo
para a situacdo (sexo, tracos de personalidade
e atitudes, por exemplo); e a variavel situa-
cional, que inclui o ambiente externo ao indi-
viduo (consumo de alcool, frustragao, provo-
cacao, entre outros) (Lull & Bushman, 2016).
Segundo este modelo, as varidveis influenciam
um estado interno, que pode incluir pensa-
mentos violentos, sentimentos agressivos e
niveis de ativagdo fisioldgica; por sua vez, este
estado influencia o comportamento, gerando
maiores niveis de agressividade e hostilidade
(Lull & Bushman, 2016).

O Modelo Catalyst (CM, Ferguson et al.,
2008) supde que uma personalidade propensa
a agressOes se desenvolve, principalmente,
através de um caminho biolégico e disposi¢oes
genéticas; no entanto, estes factores invariantes
sdo modificados por aspectos ambientais (numa
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direcgio positiva ou negativa) (Ferguson et al.,
2008). De acordo com este modelo, as pessoas
com uma personalidade agressiva, num deter-
minado ambiente, tém maior probabilidade de
agir agressivamente; além disso, stressores ou
catalisadores ambientais de curto prazo (por
exemplo, dificuldades financeiras, problemas de
relacionamento, problemas legais) aumentam
a probabilidade de comportamentos mais
agressivos em individuos com uma disposi¢ao
adequada (Ferguson et al., 2008) .

KhosraviNik e Esposito (2018) definem
hostilidade como um fenémeno social, cultural
e psicolégico complexo, aumentado pela criagao
das redes online. Outros autores caracterizam-
-na como sendo sentimentos de ma vontade e
de injustica, representando um componente
cognitivo relativamente ao comportamento
(Yao, Zhou, Li, & Gao, 2019). Além disso, as
pessoas utilizam linguagem hostil para cate-
gorizar outros individuos, resultando em
discriminagdo, preconceitos e esteredtipos
acentuados (Mancini, Caricati, Balestrieri, &
Sibilla, 2018). Os motivos para a hostilidade e
o 6dio sdo varios e, muitas vezes, obscuros; e
a natureza fluida do ciberespago contribui para
complicar mais esta questao (KhosraviNik &
Esposito, 2018). A multivocalidade digital e a
viralidade contribuem para garantir aos cibe-
rataques uma ressondncia potencialmente infi-
nita, tanto online quanto offline (KhosraviNik
& Esposito, 2018).

Realidade virtual

A realidade virtual aparece associada ao
crescimento de investigacdes na area da hosti-
lidade, constituindo-se um instrumento funda-
mental para o estudo do comportamento
humano (Yaremych & Persky, 2019) e da saude
mental, dotado de vdrias vantagens, em parti-
cular no que diz respeito ao melhoramento
do bem-estar psicolégico (Freeman et al,
2017; Liu & Loveless, 2019; Tuente, Bogaerts,
van ljzendoorn, & Veling, 2018; Yaremych &
Persky, 2019). No entanto, existe escassez de

artigos que abordem o papel desta ferramenta
na reducdo da hostilidade, o que assegura
importancia ao estudo deste tema (Dellazizzo,
Potvin, Bahig, & Dumais, 2019).

Para se poder trabalhar com a RV, é neces-
sario algum material tecnoldgico, como um
computador que gera uma imagem, um sistema
de exibi¢do que apresenta as informagoes
sensoriais e um rastreador que retroalimenta a
posicao e a orientagdo do utilizador para atua-
lizar a imagem (Freeman et al., 2017). Segundo
o0 mesmo autor, a RV imersiva utiliza a compu-
tagdo para criar mundos interactivos virtuais,
onde estimulos semelhantes aos do mundo real
sao gerados digitalmente, de modo a que o utili-
zador tenha a sensagio de estar em ambientes
realistas. Como a RV permite que o aplicador
controle os estimulos apresentados, é indicada
para levar a cabo vérias estratégias terapéuticas
e treino de competéncias (Tuente et al., 2018).

Um exemplo de imersdo elevada na RV é o
Cave Automatic Virtual Environment (CAVE)
que projeta imagens numa sala, sendo que o
participante tem de usar 6culos com sensores
para visualizar a cena tridimensionalmente
(Cruz-Neira et al., 1993 cit. in Freeman et al.,
2017). Outra ferramenta, o Head-Mounted
Display (HDM) tem despertado o interesse
de varias empresas (Slater et al., 2010 cit. in
Freeman et al., 2017); este calcula, através
de um algoritmo, a posi¢ao de cada olho em
relacdo a uma cena virtual tridimensional (3D)
para calcular cada imagem. Esta metodologia
também utiliza a posi¢ao e orienta¢do da cabega
para determinar a direc¢do do olhar, alterando
a imagem 3D conforme os movimentos do
utilizador (Freeman et al.,, 2017). A RV tem
em conta o corpo do utilizador de duas formas
diferentes — através do alinhamento da cabeca
do participante; e pela captura e rastreamento
do movimento com um HDM — para que seja
recriado um corpo virtual, criando a ilusdo da
propriedade do mesmo (Slater et al., 2010 cit.
in Freeman et al., 2017; Yaremych & Persky,
2019). Técnicas como a HDM permitem criar



a ilusdo plausivel de que o utilizador estd inte-
grado no ambiente virtual uma vez que, se os
movimentos correspondem ao que se vé, o
cérebro conclui que o corpo estd nesse local
(Freeman et al., 2017). Tal explicagdo vai de
encontro a definicdo de presenca espacial de
Lull e Bushman (2016) como a sensacao de
estar num ambiente mediado.

Freeman e colaboradores (2017) e Yare-
mych e Persky (2019) sugerem, ainda, que
a possibilidade de recriar situagdes virtuais
impossiveis na vida real é uma vantagem que
acresce a utilizagdo desta ferramenta nas inter-
vengdes terapéuticas. Além disso, a simula¢ao
pode ser repetida e ajustada até que a resposta
ideal seja alcangada pelo participante (Freeman
et al., 2017). Em concordancia, Tuente e cola-
boradores (2018) postulam que a RV surge
como uma poderosa forma de treinar compor-
tamentos e respostas de cariz psicoldgico
ou fisioldgico face ao meio ambiente onde o
sujeito estd inserido; também, segundo Smei-
jers e Koole (2019), a RV tem potencialidade
para reduzir comportamentos agressivos e a
impulsividade. Neste ambito, a RV apresenta-
-se como uma ferramenta interessante para
avaliar respostas defensivas ou agressivas,
seguindo a linha de “luta ou fuga” e avaliando-
-se, assim, a capacidade de controlo da agres-
sividade interna e externa dos participantes
(Tuente et al., 2018), bem como a sua resi-
liéncia nestas situagdes (Pallavicini, Argenton,
Toniazzi, Aceti, & Mantovani, 2016). Os
sujeitos podem treinar e ganhar competén-
cias numa relagio interactiva dificil de fazer no
mundo real, dado os riscos para os envolvidos
(Tuente et al., 2018). Além disso, trata-se de
uma metodologia segura visto que o inves-
tigador que interage com o participante na
situacdo virtual tem a sua identidade protegida
(Dellazizzo et al., 2019; Tuente et al., 2018).

Realidade virtual e hostilidade ou agressividade
No que concerne a investigagdo sobre
os efeitos dos videojogos na hostilidade e
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agressao, Ferguson (2015) afirma que os resul-
tados sao divergentes, existindo autores que
defendem que a sua utilizagdo leva a diminui¢ao
da hostilidade ao longo do tempo (Valadez
& Ferguson, 2012 cit. in Ferguson, 2015) e
outros que apoiam o contrario (Engelhardt,
Mazurek, Hilgard, Rouder, & Bartholow, 2015;
Prescott et al., 2018; Przybylski & Weinstein,
2019; Shao & Wang, 2019; Yao et al., 2019),
mediante o nivel de imersao da situacao de RV
(Lull & Bushman, 2016). No entanto, Ferguson
e Wang (2019) apontam uma conclusio dife-
rente, afirmando que ndo existe relagdo entre
os videojogos violentos e a agressividade.

Realidade virtual e a reducdo da hostilidade ou
agressividade

Os programas de interven¢ao para reduzir
os niveis de agressividade e hostilidade com
recurso a RV focam-se em simula¢bes de
ambientes e personagens que interagem com
o participante (Tuente et al., 2018). Estes
contextos incluem estimulos visuais e audi-
tivos, recorrendo-se a utilizacao de 6culos este-
reoscopicos para o utilizador poder integrar-
-se no ambiente a fim de detectar situacoes
que aumentam a agressividade (Tuente et al.,
2018) e raiva (Liu & Loveless, 2019), treinando
competéncias para as controlar (Liu & Love-
less, 2019; Tuente et al., 2018).

Liu e Loveless (2019) criaram um programa
em que a reducdo da raiva era proporcionada
pelo transporte para uma “ilha” ou sala calma
através da RV. O utilizador podia interagir com
elementos da simula¢do que transmitiam exer-
cicios ou estimulos, com o intuito de retardar
o gatilho da raiva (Liu & Loveless, 2019).
Todavia, os programas de RV apresentam resul-
tados diferentes entre si, sendo uns eficazes
(Smeijers & Koole, 2019) e outros cujos efeitos
benéficos nao se prolongam ao longo do tempo
(Tuente et al., 2018).

Através da revisao de estudos sobre o tema,
Dellazizzo e colaboradores (2019) apontaram
a utilizacdo da RV como um bom tratamento
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para reduzir a frequéncia e intensidade da raiva,
dado o seu cariz potenciador de mecanismos
de auto-regulagdo que seriam posteriormente
utilizados em situagbes reais pelos partici-
pantes (Miyahira, Folen, Stetz, Rizzo, & Kawa-
saki, 2010 cit. in Dellazizzo et al., 2019). Além
disso, estudos com vinhetas virtuais represen-
tativas de eventos reais levavam os sujeitos
a reconhecer os contextos que despoletavam
agressividade neles, conduzindo a tomada de
medidas adequadas (Hubal, 2008 cit. in Della-
zizzo et al., 2019).

METODOS
O presente estudo consiste numa revisao
sistemdtica de literatura, cujo objectivo geral
visa compreender a relacdao entre a realidade
virtual e a hostilidade, avaliando a possibilidade
da RV poder reduzir a hostilidade.

Instrumentos

A pesquisa dos artigos foi efectuada através
das bases de dados B-On e Google Scholar,
mediante a utilizagdo das seguintes palavras-
-chave: “virtual reality” ou “VR” ou “video-
games”, “hostility”, “agression”, “agressive
behavior” ou “hostility reduction”, “virtual
reality AND agression” e “virtual reality AND
hostility”. Na pesquisa realizada, utilizaram-se
critérios de inclusao como o artigo referir-se a
RV, a hostilidade, agressividade ou comporta-
mento agressivo, e ao efeito da utilizagdo da RV
na reducao de hostilidade, tendo de ter data de
publica¢do entre 2015 e 2020. Foram excluidos
artigos escritos noutra lingua que nao o inglés,
todos os artigos que apds leitura dos objectivos
e comparagdo com as conclusdes ndo forne-
cessem dados com relevancia para o tema, e
ainda todos os resultados referentes a disserta-
¢oes de mestrado ou doutoramento.

Procedimentos

Procedeu-se a pesquisa de artigos publi-
cados entre 2016 e 2020 em duas bases de
dados principais, recorrendo-se as palavras-

-chave referidas anteriormente. No decorrer
desta tarefa, foram encontrados varios artigos
avaliados pela qualidade do seu titulo e proxi-
midade as palavras-chave. Mediante a escassez
de publicagbes relevantes, a pesquisa foi alar-
gada para outros termos relacionados com o
constructo psicolégico central, como “aggres-
sion” e “aggressive behavior”, e o prazo de
publicacgio aceitavel foi estendido para mais um
ano (ou seja, entre 2015 e 2020). Numa fase
posterior, analisaram-se os titulos com base nas
varidveis de interesse, no entanto, dada a quan-
tidade de resultados, apenas foram avaliados
os titulos até ao momento em que o afasta-
mento destes em relacdo as nossas palavras-
-chave fosse significativo. Em seguida, leram-
-se os resumos dos artigos filtrados a partir
dos critérios de seleccao e compararam-se os
seus objectivos com as conclusdes respectivas.
Dadas estas medidas iniciais, e diminuindo-
-se 0 numero de artigos de possivel utilidade,
procedeu-se a sua leitura na integra, obtendo-
-se, entdo, 20 no final (todo o processo pode
ver analisado na Figura 1).

Concluido o processo de selec¢ao, os artigos
foram divididos de acordo com o objectivo (1°
compreender a relacao entre realidade virtual e
hostilidade; 2° averiguar se a realidade virtual
pode contribuir para reduzir a hostilidade). Em
seguida, obtiveram-se as informagdes mais rele-
vantes destes, construindo-se uma tabela com
as principais evidéncias (em particular, ano do
artigo, autores, nome da revista, titulo, resumo,
métodos, tanto para a sec¢ao de instrumentos
como de procedimentos, e principais resul-
tados). Com estes dados agrupados, procedeu-
-se & sua analise, comparac¢ao e discussao.

RESULTADOS
Existe relagdo entre a utilizacdo da realidade
virtual e hostilidade / agressividade?
Os resultados da investigacao neste ambito sao
heterogéneos, havendo estudos que confirmam
essa relacdo (Yes) e outros que negam (No).



Processo de selec¢io de artigos

27.001 artigos identificados nas bases
de dados

13.300 artigos

16.700 artigos

Triagem por titulo: 35

Triagem por resumo: 27

Triagem por comparacao de objetivos
com conclusoées: 24

Numero de artigos finais: 20
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Excluidos n = 13.701 devido a restriciao
temporal (publicados de 2016 em
diante)

Y

Incluidos n = 3.400 pelo acréscimo de
um ano no prazo de publicacdo

\J

Excluidos n = 16.665

\J

\/

Excluidos n = 8 cujos resumos nio
eram interessantes para o tema em
analise

Figura 1. Fluxograma

Excluidos n = 4 uma vez que as
conclusodes nio respondiam aos
objetivos
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Estudos que confirmam (YES) que existe uma
relacdo entre a utilizagdo da realidade virtual e
hostilidade / agressividade

Shao e Wang (2019) estudaram as crengas
sobre a agressao e o ambiente familiar, tendo
em conta o efeito de jogos de video violentos,
utilizando uma bateria de instrumentos deli-
neada para esse fim. Concluiram que a expo-
si¢cdo a jogos violentos estava relacionada com
maiores niveis de agressividade nos partici-
pantes. Shao e Wang (2019) consideraram
que estes resultados se integram nos pressu-
postos de modelos como o GAM (Anderson &
Bushman, 2002; Bushman & Anderson, 2002)
e o Catalyst (Ferguson et al., 2008).

Yao e colaboradores (2019) estudaram a
rela¢do entre jogos de video violentos, descom-
prometimento moral, raiva, hostilidade e
agressividade em estudantes universitarios,
tendo procedido a recolha dos dados através
de uma bateria de instrumentos construida
para esse fim. Estes investigadores mostraram
que a exposicdo a jogos de video violentos
estd positivamente associada ao descompro-
metimento moral, a desinibicdo e aos tragos
agressivos. A hostilidade assumiu um papel
mediador na relagdo entre a exposi¢ao a jogos
de video violentos e a agressao, contando com
9.52% para o efeito total (Yao et al., 2019). Os
autores colocaram a hipétese de os jovens se
poderem sentir mais desinibidos virtualmente,
cometendo actos violentos que nio fariam
na vida real, todavia, esta relacdo foi pouco
expressiva na amostra estudada. As evidén-
cias deste estudo, segundo os autores, vao ao
encontro do modelo geral de agressao (GAM).

Greitemeyer (2018) pretendeu testar a
hipétese de que a exposicdo a videojogos
violentos aumenta a hostilidade e agressao no
jogador e na sua rede social. Para isso, recorreu
a um questiondrio aplicado aos jogadores e
aos seus amigos. Este investigador encontrou
uma correlagao entre a exposicao a videojogos
violentos e o nivel de agressao do participante.
Greitemeyer (2018) afirmou que a exposi¢ao a

jogos violentos pode aumentar a agressao no
jogador e na sua rede social, mesmo quando
nio jogam no formato audio visual.

KhosraviNik e Esposito (2018) tiveram
como objectivo estudar o édio online em geral
e a misoginia do ponto de vista dos Estudos de
Discurso Critico em Media Social (SM-CDS).
Concluiram que o anonimato pode ser visto
como um dos factores mais propicio ao desen-
volvimento da hostilidade online, sendo que a
desinibi¢ao no utilizador pode provocar uma
maior tentagao para cometer actos imorais.
Por outro lado, a separagdo fisica também
contribui para a promog¢io do comportamento
violento online e aumento da hostilidade
(KhosraviNik & Esposito, 2018).

Prescott e colaboradores (2018) anali-
saram a literatura referente a relacao entre a
exposi¢ao a videojogos violentos e o compor-
tamento agressivo. Os videojogos violentos
parecem estar associados a maiores niveis
de agressao fisica ao longo do tempo, tendo
também efeitos significativos no comporta-
mento agressivo no mundo real (Prescott et
al., 2018).

Lull e Bushman (2016) pretenderam veri-
ficar se o comportamento agressivo poderia
ser influenciado pela imersao na RV (monitor
2D, projector 2D ou em 3D). Estes autores
apontaram maiores niveis de raiva nos joga-
dores no modo “violento” quando comparados
com 0s que jogaram no modo “ndo violento”.
A presenca pode ser vista como potenciadora
de raiva (sendo superior em ecrds 3D), mas
apenas quando jogam no modo violento, ou
seja, quanto maior a sensag¢do de presenca,
mais zangado se sentird o jogador, dado que
percepciona a virtualidade como real.

Estudos que rejeitam (NO) a existéncia de uma
relagdo entre a utilizacdo da realidade virtual e
hostilidade / agressividade

Ferguson e Wang (2019) pretendiam rela-
cionar os niveis de agressividade e de compor-
tamentos pré-sociais na juventude com um



jogo de cariz violento. Foi feito um estudo
longitudinal em trés momentos, separados
por um ano cada, sendo os dados recolhidos
através de uma bateria de instrumentos deli-
neada pelos autores (Ferguson & Wang, 2019).
Estes investigadores concluiram que jogar
videojogos violentos nao estd relacionado com
uma maior taxa de comportamentos agres-
sivos ou outros desadaptativos para a comuni-
dade, incluindo hostilidade, sendo necessaria
uma média superior a 24 horas de jogo por dia
para serem encontradas mudancgas significa-
tivas nos niveis de agressividade.

Przybylski e Weinstein (2019) relacionaram
o tempo gasto a jogar videojogos violentos e os
comportamentos agressivos em 1004 adoles-
centes, considerando a perspectiva dos seus
cuidadores. Concluiram que os cuidadores nao
consideram os jogos de video violentos como
preditores de comportamentos agressivos
(fisicos e verbais), nao tendo sido encontrada
nem uma relacdo nem um efeito estatistica-
mente significativo entre estas duas variaveis
(Przybylski & Weinstein, 2019).

Estudos que encontraram resultados
contraditdrios

Ferguson (2015) estudou a relagdao entre
os jogos de video e o seu efeito no comporta-
mento. No entanto, apesar de ainda existirem
alguns resultados divergentes, este autor
afirma que a literatura analisada converge para
a conclusdo de que jogar videojogos violentos
ou nio violentos tem efeito nos niveis de
agressividade, comportamento proé-social,
baixo desempenho académico, sintomas
depressivos e défice de aten¢do, apesar de
estes ultimos serem alvo de efeitos minimos.
Ferguson (2015) acrescenta que a divergéncia
de resultados pode ser influenciada pela quali-
dade dos estudos.

Engelhardt e colaboradores (2015)
testaram a hipdtese de os jogos de video
violentos comportamentos
agressivos em adultos com perturbagio do

influenciarem
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espectro do autismo. Os autores concluiram
que estes participantes nao sio particular-
mente mais afectados por jogos de video
violentos. Contudo, apesar de ter um efeito
moderado, estes estimulam comportamentos
agressivos neles.

O papel da realidade virtual na reducdo da
hostilidade e ou agressividade

Mediante a proposta de que os videojogos
poderiam aumentar a hostilidade, varios
autores testaram se a RV poderia ser utili-
zada para a reduzir. Dellazizzo e colaboradores
(2019) consideraram artigos relacionados com
“realidade virtual, comportamentos violentos
e intervengdes” com o objetivo de conhecer
os efeitos da utilizagdo da RV num conjunto
de factores relacionados com a violéncia, prin-
cipalmente em pacientes com esquizofrenia.
De acordo com os autores, a utilizacdo da
RV tem efeitos promissores para a redugdo
da violéncia, levando a diminuicdo da raiva
e comportamentos agressivos, bem como
a melhorias noutras dimensdes associadas
com a empatia e capacidades de resolugao de
conflitos, o que converge na reducdo da hosti-
lidade (Dellazizzo et al., 2019).

Smeijers e Koole (2019) testaram a utili-
za¢do de um jogo de RV para diminuir a raiva
e os niveis de agressividade em pacientes
psiquidtricos, recorrendo a cinco situagdes
experimentais com sessdes de treino e a expo-
sicdo ao jogo num dos grupos. Os autores
concluiram que a combina¢do implementada
entre a RV e as sessdes de treino de regu-
lagdo de comportamentos agressivos foi bem-
-sucedida para os reduzir, em comparagao com
a implementagdo destas em separado. Além
disso, Smeijers e Koole (2019) sublinham as
pontuagdes elevadas de tracos de raiva dos
pacientes psiquidtricos estudados, tendo sido
identificada uma reducao durante o trata-
mento, o que comprova a sua eficacia e apoia
uma possivel implementagao a longo prazo.

Liu e Loveless (2019) procederam a
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descri¢ao de um programa para a redugao de
raiva em estudantes, através da RV, segundo
as directrizes da terapia cognitivo-comporta-
mental (TCC). A RV projectava um ambiente
com estimulos indutores de raiva, sendo
possivel, posteriormente, diminuir esse
estado emocional com outros calmos e rela-
xantes, treinando-se o autocontrolo. Estes
autores concluiram que a RV é vista como um
mecanismo eficaz para a diminui¢ao da raiva
nos adolescentes, quando complementada
com TCC.

Mancini e colaboradores (2018) avaliaram
o mundo dos videojogos com avatares num
contexto discriminatério e de agressdo. Os
investigadores aplicaram um questionario
para medir o compromisso do grupo” em joga-
dores de “World of Warcraft”. Mancini e cola-
boradores (2018) concluiram que, através de
jogos virtuais em que o jogador deve assumir
imensas identidades virtuais cruzadas, pode
reduzir-se a hostilidade, uma vez que a pessoa
consegue assumir o papel de outro e, assim,
diminuir o comportamento agressivo.

Zinzow e colaboradores (2018) analisaram
o impacto da TCC com a terapia expositiva
da RV (VRET) na ansiedade, agressdo e risco
da condugao em veteranos que pontuavam
niveis elevados ou moderados nestas varia-
veis. O estudo foi realizado com recurso a oito
sessdes no simulador DriveSafety CDS-250
(que permite uma condu¢ao virtual condi-
cionada por obsticulos ou altera¢cdes atmos-
féricas repentinas) e com sessoes telefénicas
para seguimento. Os resultados oriundos de
medidas repetidas. ANOVAs demonstraram
uma descida significativa nos comportamentos
relacionados com a raiva e condugio arriscada,
em particular na subescala do comportamento
hostil/ agressivo. Tal evidéncia levou a que
Zinzow e colaboradores (2018) concluissem
que esta combinagdo de terapia com RV
poderia ser eficaz na reduc¢ao da ansiedade e
da agressividade, nao sé na condugao como
também noutros aspectos da vida. E impor-

tante ressalvar que todas as diminui¢des nas
medidas de ansiedade e agressividade nas
varias escalas foram mantidas no follow-up,
sendo que algumas ainda desceram entre o
pos-teste e o acompanhamento por chamada
(Zinzow et al., 2018).

Suhaimi, Yuan, Teo e Mountstephens
(2018) pretenderam analisar emogdes utili-
zando videos de RV, obtidos de varias fontes,
e fazendo com que fosse possivel medir a acti-
vagdo com recurso ao electroencefalograma.
Na sua aplicagao, foi pedido aos participantes
para seleccionarem a emoc¢dao que corres-
ponderia melhor ao que estavam a sentir no
momento da exposi¢ao aos videos através da
RV. Dos nove videos apresentados, o video do
Golden Retriever foi pontuado com valéncia
positiva e alto arousal, o que levou os autores
a concluirem que era possivel reduzir a ansie-
dade e outras emogdes negativas, como hosti-
lidade, através da aplicagdo da RV (Suhaimi
et al., 2018).

Tuente e colaboradores (2018) preten-
deram testar a eficicia de um programa de
RV para treinar competéncias de prevencgao
de comportamentos agressivos em pacientes
psiquidtricos. Estes foram divididos em dois
grupos, submetidos a tratamentos para este
treino de competéncias e quatro momentos
de avaliagido, mas diferindo se foram ou nao
submetidos ao programa de RV no inicio da
interven¢do. Os autores concluiram que os
grupos nio obtiveram resultados significa-
tivamente diferentes nas medidas avaliadas,
sendo excep¢des a “agressdo, hostilidade,
capacidades de controlo e de expressio da
raiva e impulsividade espontanea” (em parti-
cular, para a agressividade e hostilidade).
Todavia, trés meses depois, tal mudanga ja
nao estava presente, ndo sendo encontrada
uma redugdo significativa dos comporta-
mentos agressivos na amostra estudada. Os
autores realcam que os resultados podem ter
sido influenciados pelos altos niveis de agres-
sividade dos participantes.
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Waytz e Gray (2018) indagaram se as tecno-
logias nos tornaram mais ou menos socidveis
e concluiram diferentes tipos de tecnologia
permitem diferentes métodos de utilizacdo,
dando como exemplo as mensagens do Face-
book (que podem ser utilizadas para perse-
guicdo ou bullying agressivo) e a realidade
virtual (que pode ser usada para simular a
violéncia), os quais podem diminuir a empatia.
Além disso, os autores consideram que o tipo
de utilizagdo tem um impacto mais signifi-
cativo na sociabilidade do que o préprio tipo
de tecnologia. Waytz e Gray (2018), na sua
revisao, encontraram estudos que afirmavam
que videojogos violentos aumentavam a agres-
sividade dos participantes e outros estudos
afirmavam que videojogos pro-sociais aumen-
tavam a empatia e reduziam a hostilidade.

Freeman e colaboradores (2017) desenvol-
veram a sua investigacdo com o objectivo de
descrever as vantagens da utiliza¢do da RV na
saude mental. Pela andlise de estudos sobre a
psicose, averiguaram que a RV poder ser util
na dete¢do de hostilidade infundada e, quando

violentos apresentaram valores significativos. As crengas normativas sobre a agressdo desempenharam
um papel mediador parcial na exposi¢do a jogos violentos e agressdo. A exposi¢do a jogos violentos

normativas sobre a agressao. A diferenca de sexo na exposi¢io a jogos violentos e crengas normativas
teve um efeito significativo na agressao.

O grau de exposi¢ao a jogos violentos apresentou correlagdes positivas significativas com as crengas
sobre a agressao foi significativa. Os efeitos da agressdo advindos da exposi¢do aos jogos de video
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CONCLUSAO

Em conclusdo, embora a literatura da espe-
cialidade sugira uma associagdo positiva entre
a utilizagdo da realidade virtual e a manifes-
tacao de hostilidade, nem todos os autores
confirmam esta tendéncia; contudo, alguns
estudiosos desenvolveram programas de reali-
dade virtual com vista a reducao da hostili-
dade, tendo, na sua maioria, alcancado os seus
objectivos. A diversidade metodoldgica encon-
trada nos estudos seleccionados contribui para
tornar dificil a tarefa de comparar os mesmos,
por esta razo é maior importancia que estudos
de caricter inferencial recorram a métodos
robustos e que tenham como preocupagiao
a necessidade de se realizarem comparacdes
significativas entre estudos.
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