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Resum:

La por haestat estudiada ar ti fi ci al ment a padtccHstekled's Pr oc
d 'nitn (PIEA), estratégies que tenen com a principal objectiu provocar en una persona

un estat emocional transitor.i en womancadat uaci O
utilitzar tecnologies més immersives com ara la Realitat Virtual o els videojocs per a

induir emocions més intenses, duradores i especifiques que els métodes tradicionals.

Donat aquest context, I' obj ect i u d el és pbseevaresinets videgjdcs shn

efectius en la induccié de por i ansietat. Per aquest motiu es comparal ' e f emréauni a

videojoc de terror (Notes of Obsession) i el métode Velten en la induccié de por i

ansietat. En el present estudis” ha v al or atb2 pemsanes oue s/dran ser

assignades aleatoriament a un dels dos grups experimentals: procediment Velten o

Videojoc. S’ es cul | espl ’'decssc atl eas tES/pPerAavaluar 8lsTcanvisen | > est at
emocional abans i després de cada procediment experimental.

Els resultats indiquen que el videojocésmés ef ecti u que el metode Ve
transmetre ansietat segons| * EVEA ( F=5.)6p8rden | p S JaldRencia

entre els dos metodes no és significativa (F=0.262,p=0.611). Nos ' h a n diferenctes t
estadisticament significatives entre els dos procediments en | ' i n c r dsamivells de

d’ h o s (F¥01593t pxA.445) i en la disminucié de alegria (F=1.218, p=0.275). En

canvi , s’ ha observat un major increment en el s

comparacio al Videojoc (F=19.40, p<0.001).

Cal destacar que les respostes emocionals avaluades no varien en funcié del sexe dels
participants. Els resultats obtinguts en el present estudi suggereixen una major eficacia
dels videojocs a | "hora d’i nduiiespecificeagueree spost a
Procediment Velten, encara que els resultats no sén concloents. En un futur seria
interessant utilitzar mesures fisiologigues o al t r es e s c,pdrtlsde definmnsi et at

| " efectivitat dels videojocs en |l a inducci o6 d’ e
Paraules clau: Videojocs, Ansietat, Por, Resposta psicologica, PIEA.

Abstract:

Fear has been studied atrtificially through Mood Induction Procedures (MIPs). These
strategies’ main objective is to caawsak a cert
situation. Nowadays, more immersive technologies have been introduced to the field,
such as virtual reality and videogames to prove whether they lead to more intense and
long-lasting emotions than traditional methods or not. Given this context, the aim of this

project is to observe if videogames are effective at inducting fear and anxiety. That * s why



| compared a videogame, “Notes of Obession”, t
sample of 52 people was evaluated randomly divided into two groups, one for each
experiment. Two tests were chosen, the Scale f
Stat us’' , t o -and-pdstumadd ehanges.e

The videogame is more effective than the Velten Procedure when causing anxiety,
dependingonSMA( F=5. 624, p=0.022). However, |l ooking a
the differences between the two procedures are not that significant (F=0.262, p=0.611).
Moreover, significant differences between the Scales of Hostility (F=0.593, p=0.445) and
Happiness (F=1.218, p=0.275) were not found. Nevertheless, in the scale of Sadness
from SMA test, the Velten Procedure presents higher scores (F=19.40, p<0.001)
compared to the videogames. The emotional resp
the sexes of those supressed to the videogame. Therefore, although results are not
conclusive, they suggest a major efficiency in videogames when inducting a more
intense and specific anxiety response. In the future, it would be interesting to make new

studies to determinevideogame’' s ef fecti veness on causing emo

Keywords: Videogame, Anxiety, Fear, Psychological Response, MIPs
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1- FONAMENTACIO TEORICA

1.1- Introduccio

Les emocions han estat estudiades des del camp de la psicologia amb el pas del temps
totiserunadelesarees més di f iAguestes engloben lura rpartanmolt

important en la nostra vida diaria,j a que influeixen en | experien
raé com en totes aquelles conductes que realitzem de forma conscient o inconscient

(Barrett, Oschsner i Gross, 2007). Per aquest motiu és important establir tecniques,

eines o0 métodes que permetin estudiar-l es a fons, com armbucgd s Proce
de IEst atnim.d(PIBA). Fins a | * act les bnotiamg han estat estudiades
artificialment a partirde PIEAst r adi ci onal s, per tal -demédenti fic

informacio, coneixer les respostes fisiologiques i psicologiques, veure com influeixen
cognitivament o socialment, trobar estratégies sobre com gestionar-les, entre altres
aspectes. En aquest context, la por ha estat una de les emocions més induides per
aquests procediments sobretot a | ' hor a de val or arpsicblagicaser va r e
| ahsietat. Tot i aix0, els PIEAs tradicionals han demostrat una série de limitacions, fet
gue comporta que les emocions induides no siguin tan intenses, duradores i

especifiquesc o m s ' e SnelairaMark, Enzele, Borkovec i Cumbleton, 1994).

En | ' acamballi'taapari ci 6 de d'eamowv@emen @anesod oyt ielsi
més immersives com ara la Realitat Vi r t u a l o els videojocs, per t
més real i natural, superant aixi algunes de les limitacions dels métodes tradicionals. Tot
i aixo, h i ha wuna fadlwbagudseasn il @$ Maduccijodgqued’ emoci o
habitualment han estat identificats amb factors negatius o addiccions dins la psicologia
clinica, ocasionant una manca d’informaci é i un
més positiu. Per tant, aquest estudi es podria considerar com un dels pioners en estudiar

' efi caci aocpgerluam ividllewgi 6 d’ emoci ons.

L’ objectiu gener al de | > estudi consisteix en a

d’ Il nducci 6 de |’ Estat d’Anims (Pl EA) efectius

Per aquest motiu, es compar ar a | ' ef i pa&eanilaandudodlde poi ainb el

procediment tradicional més utilitzat, f r ases d’' auto referéncia de Ve
s'estudiara si |l a resposta psicol ogica i cogni
aquells participantsque han estat sotmesos al videojoc. F

el ements caracteristics sdravbldorreri dgogoc¢omdet én pk



creacié de por, descrits en el marc teoric, han ocasionat reaccions motores en els

usuaris. També en agquest ambit es pretén comprovar

si es déna resposta motora i quina és en el cas que es doni, en els participants del

videojoc.

L’ estudi ee?3padsipnncipdls,uaa t e or i cradeipractica. &n piirnea | t

lloc, en el marc teodric es fara una introduccié sobre,que sén | es emocions, |’
i les diverses teories relacionades amb aquest aspecte. A continuaci 6, S
concretament la por de forma més extensa. Aquest apartat també engloba una
introduccio sobre els PIEA i els diversos procediments que han anat sorgit amb el pas

del temps, centrant-se concretamenten| es frases d’' auto referéncia
estudis dedicats a baguindamwment dlésidenmioged ae¢i X en
immersives, com ara els videojocs i la Realitat Virtual, analitzant els seus usos actuals

en el camp de la psicologia actualment i els elements que generen o promouen un estat

de por.

En segon lloc la part practica incorpora els objectius i hipotesis del present estudi, el

di sseny d’'investigaci 6, | a mo st relaproeedlimenti t zada,
utiitzatper real it zaTambé,’'sexpprposeneneél s rladiacdsgsidat s extr
en qué es contrasten les hipotesis i es comenten de forma exhaustiva els resultats

obtinguts. Per dltim, s * i n c | conalusid enajue es tractaran les limitacions de | estudi

i les possibilitats de millora per possibles futurs projectes.

1.2- Les emocions i els estats d’anim

Les emoci ons, s e g oQCawmlank (2017),sdnireaacions afecties,tem d i s

general intenses, provocades per un factor o situacié extern o intern puntual que es

mani festa a partir de provocar desequilibris er
neuronal i hormonal, amb la produccié de respostes adients dav a n t | " esdeveni me
estimulant i que poden afectarel s estats d’anims. Tenen una dur
minuts o, com a molt, hores (Limonero, 2003). L' estat d’'uaaréacciben canvi

valoracié emocional genérica que es troba de manera constant en el nostre dia a dia
proporcionant un fons afectiu en tot alld que realitzem. Per aquest motiu es caracteritza
per ser més duradorper 0 menys i nt e(Lisoneroy 2003). Ad oomas,i O

| " emoci 6 es unestgproenttegueoim’ estat d’anim actua col

En | ' a cexisteixénidbsanodels principalsa | ' hora de <claseli ficar |

model discret o categoric i el dimensional. A continuacié s
2
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una introduccié sobre com han estat estudiades les emocions per diferents autors i com

han anat evolucionat els plantejaments exposats en el pas del temps.

El model discret o categoric de les emocions, classifica aquestes en dos grups diferents,
basiques o primaries i complexes o secundaries. Per una banda, les emaocions basiques
apareixen en les primeres etapes de vida com a mecanismes de supervivéencia
automatics i funcionals (lzard, 1977, 1992). Cal destacar que segons Ekman (1984) les
sis emocions basiques son: tristesa, alegria, ira, por, fastic i sorpresa. Per una altra
banda, les emocions secundaries apareixen quan les persones comencen a ser més

conscients de les emocions i la seva identificacio sol ser més complexa.

s

El model dimensional emfatitza el paper de la cognici6 s o br e |, 'patimade la 6
premissa qué una mateixa situacié pot ser interpretada de diverses maneres i en
consequéncia provocar diferents respostes emocionals depenent de la persona (Reeve,
1992). A més, segons aquest model hi ha la possibilitat que dues emocions es donin a
la vegada o que les respostes fisiologiques i psicologiques davant aquestes siguin
similars. Per tant, el model dimensional considera que les emocions sén les
experiéncies, valoracions o interpretacions que els individus han realitzat de situacions
o fets en un context determinat. Precisament, el present estudi es basa en aquest model,
ja que depenent de | a persona |l es emocions qu

estimul poden ser similars o ocasionar diferents tipus de resposta emocional.

D'altra banda, € s idasesiudit assehyalahd s texd &t égquea de ¢
dimensions emocionals bipolars que es poden entendre com a estats emocionals
transitoris o trets de personalitat (Russell, 1980; Tellegan, 1985), aquestes sén | atousal
(grat-desgrat)ilaval eénci a dnei Ve lelmodcRuesel via pr@gpasar an model
circular en qué situa les emocions discretes en un espai concret tenint en compte si
aguestes produeixen grat o desgrat (positives 0 negatives) i depenent del nivell
d activaci 6 o excitaci 6 d®&ertam,testrobemtresinvelle r mi nada
de valeéncia afectiva, pl aer , neutprinearies i despl ace
secundaries. En el model circular de Russell (19980), les emocions semblants se situen
unes a prop de les altres donant aixi a entendre els estats emocionals similars. Per
exemple, si una persona experimentar por €s possible que també manifesti altres
emocions com angoi xa, i rritaci tvacidosimilars Cadt at , j a
destacar que aquesta teoria tot i ser dimensional engloba coneixements i elements

procedents de la perspectiva del model discret (Limonero,2003).



A partir del treball de Russell (1980), Klaus R. Scherer (2005) va proporcionar un major
ni vel | d 'em |b slassifiaaci@ de des emocions en incloure un nou parametre.

Aquest se centra en el domini, és a dir, en si la persona mostra una sensacio de control

0, pel contrari, destaca per manifestarun sent i ment d saidawgnouhaé nc i a i
situaci 6 determinada. A partir d’ ageaatr estudi
detreseixos:domi ni , arousal i (veure laBigumail)a de | ' emoci O
& 4 4 4 L « R - £l
.- Angor Priclc g
2 Hoskility i o : Elation -
L
o
-
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Figura 1. Model circular de Russel, 1980 i Tellegan, 1985 sobre les emocions

1.3- Lapor

1.3.1- Definicio6 de por

La por és una emocio universal, necessaria, adaptativa, primaria i basica segons el

model di scr et due &kraba concfethrBedt4n les dimensions valéncia

negativa o desagradable i arousal actiu tenint en compte el model dimensional de

Russell (1980). La por treballa com a sistema d ’'laama destinat a avisar-nos de

possibles perills augmentant aixi les nostres possibilitats de supervivencia, protegint-nos

i prepar ant | * or g an icesnasa reglsecom imaginages,tqaerpodanme n a

posar en risc la nostra existéncia o benestar (André, 2005). Aquesta al arma ha d’
ben regulada perque només reaccioni enm el MO me

veritable amenaca. Per tant, se sol identificar la por com la consciéncia de perill tant en
4



exposicio directa comeni magi naci 6, simbol i sme, capacitat
més, realitzar aquest t i pus d’ acci ons possibili®@awant que | es

I " af r ont a me nsiguindcada Vegada ngoflexiles.

Tot i néca mabera dé sugerar una por és combatre-la, sent aixi conscient de les
nostres capacitats per superar-la. Per tant, la solucidé no es troba en superar la situacio
alaforcasinbquer esi dei x en |[ésadiri dnque Bl cecvell@mengui que
no hi ha perill. Per aquest motiu és important reconeixer les nostres pors, dominar-les i

conviure amb aquestes, pero mai desfer-n o s en.

1.3.2- Etiologia de la por

Les pors no apareixen incorporades quan naixem sind que es van formant, fixant i
desenvolupant en funcié dels nostres aprenentatges i depenent dels estimuls interns i
externs amb els quals ens anem trobant al llarg de la nostra vida quotidiana. A més, la
resposta cognitiva davant una por, en relaci6 a la intensitat i la freqiéncia es moderara
i evolucionara respectivament. També és important tenir en compte que la personalitat
de cada individu és un dels elements que influeix en aquesta regulacié i fixacié de les

pors (Fource, 2015).

Fource (2015) assenyal amodel bmpsicosdcial que englobd trea tipus
de dimensionsa | ' hor a ndrecom osnpacqui r e i Bognmerlllecsés por s .

important tenir en compte una predisposicié de caire bioldgic. Encara que la part

psicologica és la que decidira majorment laimportanciad e | a genéti ca depenen:
educatiu, entorn i esdeveniments de vida en qué es trobi la persona. Perdlti m, s’ ha de
tenrencomptel ' ambit social, ja que depenent de | a c

Altractar-s e d emocidaprimaria sorgeix als primers mesos de vida, ja que els nadons
es mostren inquiets davant sorolls i moviments forts i inesperats. Als 8-9 mesos apareix
la por davant els rostres desconeguts, el qual només pot ser apaivagat per la mare. Als
4 anys sorgeix el temor a la foscor, la soledat, als éssers imaginaris i als fenomens
naturals com els trons i els rajos. En el cas de la por existencial, mort o perdues
acostuma a apareixer quan es desenvolupa el pensament intuitiu, és a dir, quan es

produeix una maduracio del sistema cognitiu (Fource, 2015).

1.3.3- Fonament biologic de la por

Els sentits auden a escr ut arentocnoguesensaemioltae també eEnvien
informacié als diferents organs cerebrals s o b r e tamigdala. Aduésta és el nucli

neur onal situat al fons del nostre cervell, con
5



cervellreptiliai s’ encarrega de c biologic. Bslunatpecafonanieotdl el pr o c
implicada en les emocions i, per tant, és un el ement cexplidcariet a | ' ho
funci onament de | alorganisme al sel éntomh.dp taand igdduadiea

manera automatica i autonoma davant unaresposta d’ amenac¢a enperttaent seny

resta d’ orapdinnss cierteobtr abanls’ amé@Eauea20ibet ect at

Cal destacar que els éssers humans perceben la por principalment a través de la vista i
| ' o7 da. amReala emetinobrdinales respostes més instintives i primaries com
a r ansiktat, agressivitat, respostes fisiologiqu e s i nt er ne s iésdesptéslea d’' al t r
resta del sistema nerviés central el que acaba desenvolupant el complex sistema de

resposta.

Els mecanismes de regulacioé de la por se situen en les parts més recents del nostre
cervel |, | * esictou gcha caelr edbirattema | i mbi c. Per wuna

el qual s’ eompasarlasgup@d acual amb experiéncies passades, aspecte
gue ens permetra saber quines estratégies de resolucié es van posar en practica en el
passat per superar el fet advers. Per una altra banda, I' sorga prefrontal és la que
permet transmetre respostes més complexes anant més enlla de les respostes
automati ques trans mesesertagr || egsosadgridfaanaxio redada
en context processant-la amb una major elaboracié, avaluant les capacitats reals de

resposta, riscos majors i consequencia dels nostres actes. Aquest fet permet respondre

d’ umanera control ada i ncondugtespnaésrexagerades debqger e s si on's
és habitual.
En | ' hrommbnaltles glandules suprarenals generen la secrecié de dues hormones,

| atrenalina i el cortisol. La primera dilata les pupil-les, augmenta la frequéncia

BN

respiratoria i accelera el bombei g dechrecor, ¢és

fisiologic. Lasegonas’ encarrega d’ augmentar Inararginaucosa de

major energia muscular (Pujol Cortés, 2016).

Les reaccions no son voluntaries perque vénen determinades per un desencadenant,
encara que es poden regular a través del neocortex, fet que ens permet analitzar la
situacié més detingudament. La por és Util per sobreviure i saber controlar aquesta és

important per la nostra qualitat de vida i intel-ligéncia.

Cal destacar que la consciencia social o el context en qué ens trobem influeix amb

valors, creences i ideologies que no tenen res a veure amb la supervivéncia i que



incorporen altres tipologies de pors per les quals el cervell no ha desenvolupat nous

mecanismes de defensa.

1.3.4- Respostes i emocions derivades de la por

Tal c 0 m ascontentat amb anterioritat, de les emocions basiques en deriven d altres

de secundaries. En e | cas dpail ai poOM nres: Il > ansi

terror. A més, aquestes reaccions sorgeixen a partir de les respostes generades pels
sistemes cognitiu, fisioldogic i motor, les quals seran descrites a continuacié (André,
2005).

En primer lloc, I'ansietat es pot conceptualitzar com una por anticipada, la qual s
amblaviven ci a a lelpessgnemers o ld proximitat del perill. Per tant, es tracta
d’una respost a djaquese centa emalioiqoeqpéndada persona, com
ara que no podra suportar la situacio, | ahticipacié totalment negativa dels desastres
gue se’ n po @&pencepdi®de pévdaarde gontrbl.

En segon lloc, I' a n g es magifesta a partir de diferents signes o respostes de caire
fisic. L a por produei x canvi s fisiol ogics
metabolisme cel-lular, | augment de la pressio6 arterial i de la glucosa en sang, la dilatacio
de les pupil-les, | ’ i n c d e ao#ivitat cerebral i la coagulacié sanguinia. El sistema
immunologic es deté, la sang flueix pels muasculs, les extremitats inferiors es preparen
per a una resposta de fugida i el cor bombeja sang a gran velocitat perr epar t i r
pels musculs i conduir hormones a les cél-lules, especialment adrenalina i cortisol. A
meés , |l es gl andules suprarenals activen

addicional.

En tercer lloc, cal destacar que la resposta motora davant una por acostuma a

manifestar-se de tres formes diferents: atacar, fugir o quedar-se paralitzat en relacié al

perill 0 amenaca que tenim present. Aquest tipus de respostas ' a n 0 metorag ja que

etat,

associ a

mme d i

€s |l a que inclou tots aquells comportlmament s

r ecer judai sdurtat, entre altres accions que permetin a la persona alliberar-se

O escapar del peril | que ha detlesactient que Sobr et o

puguin incrementar la por que manifesten.

Finalment, es troba | e s tpanic o teror, aquesta reaccio apareix quan la persona
sent una por com a extrema. Aquesta es caracteritza per la pérdua de tot control sobre

la por. Per tant, les respostes comentades anteriorment es donarien de forma totalment



amplificada. Precisament, el present estudi es valoraran les respostes motores i

psicologiques en la induccio6 de por.

1.3.5- Por patologica o fobia

La intensitat i frequiéncia de la resposta davant una por han de ser proporcionals amb el
per il | g ue sfet'que conduiraeasacuart de diferent manera depenent de
| * a me rEa €l aas que la resposta fos sempre exagerada, sense tenir en compte
| " amenaca amb | aespoteonsderar que agodsta poy €s patologica.
Aquest fet també es donaria en cas que una por aparegui amb molta frequéncia, no
desaparegui amb rapidesa després que el perill hagi passat, ens impedeixi funcionar
amb normalitat fins a arribar al puntd ’ i n ¢ a-poa afdctanala nostra qualitat de vida,
sorgeixi amb facilitat, costi de controlar i calmar i que sigui tan intensa que pugui fins i
tot arribar a produir un atac de panic. En el cas que es donés aquesta situacio parlariem
d’ una al austada, ésdaelis duna fobia. Per tal que no es doni aquest Ultim cas

és necessari afrontarlesporsque se’' ns presenten dEpresecnament (A
estudi se centrara en induir una resposta transitoria de por, per aguest motiu no es

basara en les reaccions davant una por patologica.
1.4- Procediments d’Induccié dels Estats d’anims (PIEA)

1.4.1-Que sbn els PIEA?

La inducci 6 d’ emoci on dificialoentain estat emocgiona espegifener ar ar
mitjangant diversos procediments experimentals. Per tant, elsPr ocedi ment s d’ I ndu
d’ Est at sPIEN e& podan definir com a estratégies que tenen com a principal

objectiu provocar en una persona un estat emocional transitori, de forma controlada i en

una situacio nonatural. L’ emoci 6sinniuué diaa queaiesprgténiqueespeci fi
sigui similar a aquella que es donaria en una situacié natural (Garcia-Palacios i Bafios,

1999).

Els PIEA tenen com a principal objectiu aprofundir en el coneixement de les emocions i
les seves relacions amb altres variables psicologiques, ambientals i socials. El
paradigma experimental d ' i n d u c cian@d passaoper tres fases depenent de
| * o bj eledtudigue dserealitzi. Al principi es du a terme una avaluacié emocional
(A), eangqgl@ét semocionakastdaladé la persona i, si es considera adient, es
valora el component fisiologic. A continuacid, es realitza la induccié emocional a partir

del metode que es trii (B) i, per ultim, es realitza una nova avaluacié6 emocional per



veri ficar | " est at gener at artificial ment ( A) i/

psicologics (C), depenent de la finalitat escollida (veure la Figura 2).

A B A C
Avaluacio Induccid Avaluacio Efecte sobre altres
emocional emocional emocional processos psicologics
Figura 2. Esquema sobre les 4 fases dels Procedimentsd’ | nducci 6 d(PEA)t ats d’ Anim

Els PIEA es poden classificar de diferents maneres depenent de les caracteristiques
que els engloben. En primer lloc, poden classificar-s e per | a ti pobklogia d’i
procediment utilitzat, és a dir, si aquests sén interns i auto-generats o externs. Els interns
es basen en qué el subjecte imagini o recordi un episodi de la seva vida en qué va
experimentar una emocié concreta. El s externs busquen a partir
emocions, aquests han estat els procediments més utilitzats i estudiats (Westermann,
1996). Cal indicar que el present estudi utilitza dues tipologies de PIEA de caracter
extern com s6n e | Porcedi ment Vel.tEmrgsegonllod élsitpedend " un vi d
diferenciar segons la duraci6, tenint en compte que com més perllongada sigui la

i nducci 6 de | ' emoci 6 mé sknteffcarlo@ goden elassificaede pr oc edi

segons | "emoci 6 induida, € s da valdncia positgaio aquest a
negativa. En quart lloc, depenent del material utilitzat en la realitzaci6 de | ' exper i men
com ara fragments de pel -l icula,. frases, peces

L efectivitat dels PIEA depén d’'una serie de pez¢
| " hora -despesapractica. En pri menmleindcibgue no nom
s'intedtuar sindé també d’  altres, per tal de va
procediment utilitzat sigui adequada. Es a dir, si volem induir ansietat i aquesta
augmenta després, pero la felicitat segueix en el mateix percentatge pot ser que
| * ef ect i vcedineent utilitzatl no giguiotan intensa. En  segon || oc, s’ he

d’avaluar mul t i pl ecaftiresemstractespsieoldgcs praviangemt ger tal

que aquests no afectinl * emoci 6 que i nt en ttentemioduietdstesai Es a di
la persona té depressié és normal que després de laprova s ur t i gue | " emoci 0
incrementada, Aixi doncs, aquest sén aspectesqueh an d’ i nt egsetEatercer egul ar

lloc, els instruments de mesura han de ser majorment rapids i breus, ja que es pretén

estudiar una emocio que es caracteritza per la seva intensitat i per la seva curta durada.
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En aquests casos majorment se solen utilitzar escales tipus Likert en que els participants
poden assenyalar quin és el seu estat emocional amb un ndmero en un determinat
moment. De la mateixa manera es considera adient mesurar la resposta fisiologica tot i
que déna una visi6 genérica sobre la resposta emocional. Es a dir, només sabem si
aquesta ha canviat o no, perd no per quina emocié concreta esdevé, per tant no

distingeix entre les diferents emocions (Larsen i Sinett, 1991).

Per al ti m, cal tenir en compte que dmheest s proa
di sposen d’ una s &mprimer lldce pel nb mavet estat elabarats a partir

d’"una teoria si ndVicdnsiAhdoés, 1097).lEesegon lled, gerdasbaixa

validesa ecologica de les tecniques de laboratori per induir emocions especifiques,

intenses i de llarga durada (Westermann, Soe, Stahl, i Hesse, 1996). En tercer lloc, els

possibles problemes étics que poden sorgira | ' h o r a&modions medatives. En

quartlloc,la pr e s e rfedtealenreda, Es’'adir,queel met ode d’ i nducci 6
els participants perqué saben que estan sent controlats, també és una de les limitacions

més destacables. Per 0l t i m, | a f amesumr el$ resultajsejacque lesi t at per
tecniques més utilitzades per conéixer el que experimentaven els participants eren

autoinformes (Molt6 i cols, 1999). Caldria tenir present que el pr op 0 s i t d utilitz
videojoc e n | a i nduc cié8 superae aigumes de les limitacions dels

procedi ments tradicionals ceml’'lamdnipkténgiu ¢ ae s i

induir.

La major part dels PIEA han estat desenvolupats i validats per separat utilitzant diferents
criteris, fet que ocasiona que sigui més dificil coneixer en quins punts els resultats
obtinguts dels diferents metodes sén equiparables i si tots disposen de les mateixes

caracteristiques.

1.4.2- Métodes classics d’induccié d’emocions.

Els PIEA engloben una gran varietat de técni qu e s [ estrateégies a |
emocions, les quals han anat evolucionant i progressant amb el pas del temps i els
avencos tecnologics. Pertant, € s i mpor t ant di sposar d’'una recoa
tradicionals més utilitzatsfinsal * act ual i t at . soAdl rpaord sutolidgrafig u e st s
(Brewer, Doughtie i Lubin, 1980), la suggestioé hipnodtica (Bower, 1981), la manipulacié
d’ expressions facials (Laird,lautaogde peces,o0 Hal al
fragments especifics de musica (Sutherland, Newman i Rachman, 1982), la imaginacio
d ésdeveniments potenci al me n't act i vadhrighsi Mikthel,mM882), lesn s  (
frases d’auto r ef er éamanipalatié dels éxitsédels feacassosld® 8 6 )
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rendiment del subjecte (Blaney, 1986), la presentacié de diverses olors (Ehrlichamn i

Halpern, 1988), elc al c ul aritmetic ment al c emCasiro,i nduct or
Kdler, Limonero, Prieto i Edo, 1991), la manipulacié de la musculatura facial (McCaul,

Holmes i Solomon, 1992),lavi si 6 d’ un f fcdag@ressitevehson, p993) - |

o la presentacio de diapositives amb diferents categories emocionals (Lang, Bradley i

Cuthbert,1995).

1.4.2.1- El métode Velten

La literatura cientifica mostra el métode Velten com a PIEA més utilitzat (Albersnagel,
1988; Gerrard-Hesse, 1994; Larsen i Sinett, 1991; Sinclair, Mark, Enzele, Borkovec i
Cumbleton, 1994) perque és molt econdmic, no suposa despeses pels experimentadors
i s"ha demostrat que és molt flexible, ja que

emocions modificant el contingut de les frases. Fins i tot avui dia el procediment Velten

segueix sent un dels métodes més habitualsen | a i nduc c.iPéragléstanmtic i on s
s’ escul | aguest motiu en |l a present investigaci
El metode descrit per Velten consisteixenmani pul ar | " estat da anim de

partir d ' u nfraded as@itesaen prichera p@rona, i congruents amb | estat
d’"anim que s’'intentaeud nsihdibitade manem satistachdsia amb n s
aguest métode han estat tristesa, alegria, ansietat, relaxacié i estats emocionals neutres
(Rexford i Wierzbicki, 1989) . En | " experiment original d e
universitaries van ser sotmeses al procediment. En aquest cas una meitat de les
participants van llegir frases amb un contingut depressiu (per ex.: em sento decebut amb

mi mateix) i I’ a | nteitaun més de caire euforic (per ex.: em trobo realment bé). A les
per s ones canentat com a/paincipal i Unica instruccid que intentessin sentir les
emocions que els hi suggereixin les frases exposades. Les frases van ser llegides durant

20 segons cadascuna, aquestes eres presentades de manera independent en cartolines
gue el subjecte anava passant en escoltar un senyal. El contingut de les frases era
inicialment moderat convertint-se progressivament en altament depressiu o euforic,
depenent del grup. Amb el pas del temps el procediment ha anat evolucionant acotant

la durada o canviant el contingut de les frases depenent de la induccid que es volgués
induir. Tot i aix0 és important destacar que se segueixen les mateixes instruccions que

en I'experiment original.
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El procediment Velten ha demostrat la seva efectivitat tant per si sol com combinat amb

altres PIEA (Jennings, McGinnis, Lovejoy i Strinling, 2000). A més, la major part dels
estudis han assenyalatquel a di feréncia entre homes i dones
tampoc és significativa, ja que en tots dos sexes els métodes tradicionals han produit la

mateixa eficacia(Garcia-Palacios i Bafios, 1999; Sinclair, Soldat i Ryan (1997).

Més enlla dels seus beneficis, el métode presenta una limitacié principal que se centra
en la wutilitzaci 6 de nmautierr i laAdnumochdgue ela | ' hor a
participants puguin deduir facilment el proposit de |estudi i manipular les respostes
conscientment a partir de la desitjabilitat social (Sinclair i cols., 1994). A més, cal tenir
encomptequenoes poden induir totes | es eioedeésons a tr
respostes dels participants poden trobar-se influenciades per les diferéncies individuals.

Per al ti m, el s pr oces s a dravéd 'del prdcedintemt d/eltath” e mo c i o n
concentrats en | a manipulaci 6 d ansietat van a

realitzats per estudiar altres emocions. Orton, Beiman, Le poine i Lankford (1983) van

ser els primers en induir ansietat a partir de¢
metode Velten i van utilitzar les suggereixesde Beck,| ' i nvent ari d’ ansi et at
Goursuch i Lushene (1970) i | ' icar el eontingutsdé c of i si o
lesoracions. L’ experi ment concretament i nmkbutrea6d ansi et ¢

dones, assignant-les aleatoriament a un dels tres grups. Els resultats van mostrar que
hi havia un augment significatiu sobretot en la resposta fisiologica i en la psicologica en

el s subjectes que experimentaven els estats d’

Després d’ aqguest experi mesitsiemi Ivams dein agu é&rsnei n

emocions diferents i es comparaven entre els resultats dels dos grups. Un exemple clar

és | ' est udt Bincldire Solat b Byan (1997) a partir del métode Velten i dos

grups experimentals amb 51 estudiants de psicologia,per t al d’ avaluar | ef]
d’ i ndduanrsi et at i serenitat. L e s ngot®varcsergeei ons sob
totes dues tipologies de frases van produir | ¢
ajudar a reduir | "ansietat | daagonsgdderareomal a r el a x

tecnica terapeutica. Per tant, a partir dels estudis comentats anteriorment es pot

confirmar que el procedi ment Velten és eficacg ¢

1.5- Tecnologies immersives en la induccié d’emocions.

Les tecnologies immersives son totes aquelles que integren diferents tipus de contingut
digital, a mb objectiu de proporcionar experienciesd’ una el evada validesa
12



naturalsicapaces d’induir un el evat ni cialbdneral e pr es é |
a tr av é s nador. Actualmentd tecnologies emergents com els videojocs i la
Realitat Virtuals * han comenc¢at RIEASs perthl dd nillarar vacies de les
limitacions mostrades pels procediments tradicionals. Aquest fet es déna per la seva
capacitat ad'riammer gdied | ' esetnismuliadi & rmuwl tpiossi bi l i
amb els elements digitals la qual cosa facilita que la persona pugui experimentar un
ampl i vent aldé maderaemensa i senseshaver de recorrer a la imaginacio
(Alsina-Jurnet i Gutiérrez-Maldonado, 2010). En els apartats seglents es reflexiona
sobrel " 0s dels videojocs i |l a Real i tlastsevdsi rt ual o

principals utilitatsie!| seu paper en |l a inducci 6 d’  emoci ons
1.5.1- Definicid i Us dels videojocs en I’ambit psicologic.

Els videojocs segons | (2017 sin programes ohterecsusqud i s Cat al
presenten un objectiu lidic en suport electronic i que poden ser executats en un
ordinadoroconsola. L’ usuar i c¢ont r aésanvolupaa tapantalla peumgitiae s

d'"un tell ao,drana@ paEant a aden el eamp dedatpdicologia

el s vi de o jutititzatspersa’difieeemts tipologies d ' e s t(Madcans, 2014). En

primer lloc, hi ha recerques que utilitzen els videojocs per estudiar els afectes positius i

negatius que es poden derivar després de jugar-hi, com ar a | ' &agnill@as si vitat
d habilitats cognitives (per ex.: memaria, coneixements, sistema visual, agilitat mental,

llenguatge, reflexos, capacitat visuo-espacial) ol ' e nt r e habilitasreinocidnals o

socials (perex..cooperaci 6, soluci 6 de probl emes, l i der
En segon lloc, els videojocs poden ser utilitzats per tractament psicologic o

rehabilitacions cognitives amb pacient s de di f er en.tEster€erllacngee s d’ eda
continguts o aplicacions més instructives o educatives, que afavoreixen el

desenvol upament de met odol ogi es d’ ensenyament
centrades en els estudiants. Per dltim, poden basar-se en els t i p uusuarisl b

consumidors que juguen a un determinat videojoc, tenint en compte dades com ara

| " edat, el génere oeptraeaidehltesesioeconomic
La present investigacié se centra en la recercasobrel " Us del senanbitbeeoj oc s
car rega emocional, en aquest c &bkvidegocsalilloranz ada en

la immersié del jugador, la qualitat dels escenaris amb contingut emocional i afavoreix
la millora en el realisme dels personatges i les interaccions. L* obj ecti u princi pa
immersié en un videojoc és ocasionar que el jugador pugui experimentar diferents tipus

d émocions més intenses en un moment determinat. Aquest fet es produeix perqué el
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j ugador samba gersanatde i arnh alldo que succeeix a la pantalla, ocasionant

un efecte immersiu efectiuper a | a i nd u (Gorizdez TardénnROGSL). Ren s

t a n tcpnsegueia que el videojoc deixi de ser-ho per convertit-s e d’' al guna f or ma

una experiéncia vital, emocional i natural com les que succeeixen en el moén real.

Tot i aix0, algunes de les problematiques que han aparegut en la inducci6od” e moci ons
amb videojocs han estat que aquestes acostumen a ser forca intenses i constants,
ocasionant aixi desequilibris en els estats
préviament per part de |l a persona sotmesa.
compte la seva utilitzacié i aplicar-l os d’ una f or ma ad®arcarod a i
2014).

1.5.2- Videojocs de survival horror i caracteristiques predominants

L ansietat o la por han estat emocions molt comunes en la majoria dels videojocs, tant
en aquells que tenen com a principal objectiu induir-l a com en do.®ért r es
exemple, aquesta emocid apareix ja en les persecucions del fantasma en el conegut
videojoc anomenat “elcquah acc a3 cansidera precisament de tipologia
“survival horror” Els videojocs de terror tenen com a principal objectiu atemorir el
jugador provocant intranquil-litat i por. Els primers titols coneguts sobre aquest génere
sén Haunted House (1982) o Sweet Home (1989). Cal destacar que aquests van ser
una gran inspiracié per realitzar la primera versié de Resident Evil (1996), que

actualment ja ha presentat la setena entrega de la saga.

d’' a
Per

con

que

Els videojocs destinats a induir por disposen

caracteristiques comunes, per tal que les persones que hi juguen se sentin immersos
d i nescerlari exposaties crein emocions auténtiques (Costal i Alloza, 2014). En primer
lloc, és important que el jugador se senti identificat o que empatitzi amb el personatge,
per tant aquest ha de tenir uns valors i unes caracteristiques adequades segons la
societat en que ens trobem. Per exemple, ens resultara més comode intentar sobreviure
amb un personatge que es troba en aquell context perqué busca un ésser estimat, per
feina o amb un objectiu determinat, que amb un assassi en série. Els comportaments
dels personatges que ens trobem ens aportaran menys confianca si segueixen una serie
de requisits com ara que parlin de manera estranya o es moguin de forma atipica, si no

tenim gaire informacié sobre aquests i si tenen una aparenca anormal.

En segon lloc, el context ha de ser cohner ent |, és a éimbient i élsa muUusi ca

personatges hand ' tarsempre coordinats, per tal que es produeixi una bona immersio,
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i augmentar aixi la sensaci6 de realisme. Totigue a vegades per tal d’in
intranquil-litat és adequat posar elements que trenquin els esquemes mentals de les

persones com ara centres comercials buits, converses anormals, mobles en llocs que

no hauestear d’ e n Elsescedarisanddoroénteriors (veure Figura 3.1) son
considerablement millors que els outdoors o exteriors (veure Figura3.2) a | * hor a d’ i ndu
por, ja que els detalls son més dificils d encobrir i per tant la percepcié de la realitat

gueda difosa. Enlaoqpuédotisg acadasoan lima tempest uods
encara més la visio del jugador.

Figura 3.1. Captura de pantalla del videojoc Notes Figura 3.2. Mostra un espai outdoor o exterior
of Obsession en qué es mostra un espai indoor. en un videojoc.

En tercer lloc, els objectes en una habitacié o entorn sén favorables, ja que permeten
que aquesta no es mostri en | a sevasemést al i t at
entrantper t al -lds. @erepalment elsrobjectes punxeguts o afilats produeixen
major desconfianga, també aquesta augmenta depenent de la grandaria, és a dir, a més
petit menys induccié de por o inseguretat. La sang és un dels elements més utilitzats, ja

g u dderitifiguem amb risc i perill (veure figura 4.1 i 4.2).
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Figura 4.1- Captura de pantalla del videojoc Figura 4.2- Captura de pantalla del videojoc
Notes of Obsession, s’ Notes of Obsession,
del " el ef ant , el ement qu trompa de |’ elefant,

i risc. amb perill i risc.

Les figures o siluetes humanes que no es puguin arribar a distingir augmenten la
induccié de por (veure Figura 5). Per tant, es dedueix que a major desconeixement dels
aspectesqueenv ol t en tant en objestas @ami en persones, menys control i
major sensacioé de risc i inseguretat, fet que condueix un augment considerable de la por
(Rosas, 2005). La sensacié descrita anteriorment també apareix quan es limiten les
accions del jugador, per exemple quan nomeés pot avancar per una porta o cami, sense

evitar aixi al risc al quan esta exposat o quan té la possibilitat de desplagar-se corrent o

de forma mésrapida. Pertant,commenys ventall de possibilitats
el personatgge pugui tenir el j uel asedtment mé s au
d’ i nt fita.rEbcanitrdl de la camera, també és un dels elements essencials, ja que

si és guiada pel jugador, aquest pot apartar la vista sempre que aparegui algun fet que

li produeixi por, evitant aixi aquesta emocié. Per tant, la camera en tercera persona

W\

produeix més ansietat que no pas en primera.

Figura 5- Captura de pantalla del videojoc Notes of Obsession., s obser va wuna figura

distingible.
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En quart lloc, la musica és un dels elements més importants, tant els efectes sonors de
| ehtorn com els emesos pel personatge (respiracio, passes o batecs del cor), ja que han
d’' a n aant segansila situacié en la qual ens trobem, alertant al jugador en els
moments de perill. La tipologia de la musica ha de transmetre suspens i incomoditat, les
notes han de ser majorment baixes i continues, amb un volum no massa baix, per tal
que es noti la seva preséncia, augmentant aquesta successivament en situacions
tenses. Per tant, és important que hi hagi una variabilitat dels sons depenent de si es vol
transmetre tensi é6 o espantar a | a persona En a

de vibracioé de la pantalla o objectes per aportar encara més intensitat a la situacio.

Per dltim, lail-luminaci6 hadeserd ’ i nt e n s i peraddwdr lalvigihilitaté saigmentar

la imaginacio de qualsevol possibilitat de perill, menys en zones segures o punts de

guardar partida. L’ associaci 6 de conceptes ijaqueklor s t amhb
vermellonegres " as soci a bvardo bfaeamb segureiat. Rertant,s > ut i | i t zar an
colors amb tonalitats fredes i intensitats fosques (veure Figura 6).

Figura 6. Captura de pantallade | vi deoj oc Notes of Obsession, s’observen

vermell i el negre associats amb perill.

Actualment, hiha wuna falta d’'estudi s del$ videojars gersla a aval u
inducci 6 d’'emocions sobretot en | a posg, per t
presentat en el present treball se situa entre els pionersenaquesta mbi t d’ i.nvestiga
Es important destacar que en la tria del videojoc utilitzat en la present investigacié s * h a n

tingut en compte els elements comentats anteriorment, per t al de fer | experl
participants encara més immersiva i assolir els objectius plantejats, fomentant aixi la

inducciod’” ansi et at

1.5.3- Definicio i Us de la Realitat Virtual en ’ambit psicologic.

La Realitat Virtual (RV) comparteix factors immersius similars als dels videojocs i les

mateixes caracteristiques en els seus entorns aspecte que permet induir una amplia
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varietat .d”@emioca odisferencia entre dwar¢eed dues t
materi al que utilitzem i | " accessi blesl Elst at gue
videojocs es consideren una RV de sobretaula perquée ofereixen una visié 3D,

interaccions en primera persona i estimulacié multi-sensorial. Tot i aix0, actualment

alguns videojocs de Play Station 4 han comencgat ha introduir la RV per tal de fer-los

encara més immersius, promovent la sensacio de realitat, naturalitat i preséncia dins els

escenaris presentats. Per aquest motiu en aquest apartat es reflexiona breument sobre
elsprincipalsdescobri ments realitzaatavéedelaR4jagueducci 0 c
| a ¢ ombi n astes daes tbcnalogieses imminent.

La RV es pot definir com la combinacié de pantalles estereoscopiques, seguiment de
moviments en temps real i | ' Gaurdi'’cul ars esteéereo, ai xi com
simulacions sensorials com ara olfactives, per tal de crear ambients artificials.
Proporciona entorns immersius, realistes i interactius que promouen un sentiment de
presencia, és a dir, la sensacié de sentir-se fisicament dins dels ambients virtuals
presentats (Riva, 2015). Per tant, la RV té la capacitat per induir emocions, reaccions i
pensaments semblants als que es donen en situacions del mén real. A més, genera
estimuls complexes i pot enregistrar respostes conductuals i fisioldogiques permeten aixi

una avaluaci 6 integrada de | ' experiéncia emoci (

Des dels anys 90 la RV ha estat utilitzadaperl * aval uaci 6 i tractament er

terapéutics com ara en les addicions, els trastorns alimentaris 0 b estresg, les fobies,

la depressidielst r ast or n s(Rida, 2816)sEn partiautar,enelc amp de | ' ansi et
[ | ' esudis @esrevigd i meta- analisis mostren la seva eficacia clinica en el
tracta me n't del s t r a gKrijp, iEmreelkainp, Olafssore & Biemond, 2004;
Meyerbroker & Emmelkamp, 2010; Opris et al., 2012, Parsons & Rizzo, 2008; Powers &
Emmelkamp, 2008; Turner i Casey, 2014), demostrant aixi que la RV permet induir
sensacions d’ansietat srelxtp es e mMmemnd real.sAqast led s que

fet, podria ajudar a superar una de les principals limitacions que mostraven els PIEA

tradicionals.
D" altra banda, a | a literatur aic&imdegpakfeom t r obar
a eina eficac com a procediment del a i nducci 6 d en difeteptstipust d’ anir

d’ e mo c(Diemers 2015; Gorini, 2011, Riva, 2007). En aquesta area, la RV s’ h a
utilitzat per induir tant emocions positives com negatives influint tant en el nostre mon
i nterior ¢ om(Dobrickili Paalim2016). Bnmparticular en la literatura trobem

que hi ha un alguns estudis validats que promouen méslai nducci 6 d’ emoci ons p
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gue no pas les negatives. A continuacié es descriuenuna s er i evalddtsesla udi s
i ndu cansietat. d’

Riva (2007) va realitzar un estudi amb RV en que els participants es van submergir en
tres parcs virtuals dissenyats per induir diferents estats emocionals: ansietat, relaxacio
i neutre. L'’ ambient del parc en totes tres si
mateixos components basics, per exemple tots tenien els mateixos arbres, fanals,
gronxadors, entre altres aspectes perd es diferenciaven per altres elements com la
musi ca, la | I um i |l es textures. L'’ escenar.i gue
el cel gris i ennuvolat, en qué els usuaris estaven sols i la muasica els situava en estat de
tensié. En canvi en els altres es mostrava un cel clar, gent pels voltants i una musica

més animada. Els participants també van escoltar una curta historia sobre els ambients

virtuals que va anar modificant-s e s egons | ' e mo cindiir (Bafiosicelss, vol gués
2004).El s resultats de | ' sanbient virtualssvareserycapbcesn que el
d ' i netb estats emocionals esperats en cada cas.

Els resultats obtinguts van ser positius, ja que es va aconseguir induir les emocions

D

escollides. Aqguest estudi va demostrar gue I a RV
especifiques i significatives demostrant aixi que aquesta técnica és totalment efectiva

comparada amb els métodes tradicionals descrits anteriorment.

La RV també s’ ha mostrat com un metode eficac¢ p
en persones diagnost i cades de tr aentescenaris virdldlsaralasionats a t
concretament amb les seves pors i temors, per tal d'"intentar aixi s
primer autor que va realitzar un estudi p e r a q u e sttilitzatcid yauser Peattaub

intentant induir ansietat a persones amb por a parlar en public (Pertaub, Slater, & Barker,

2002). Aguest a partir d’una mostra de 40 subjecte
diferents, neural, positiu i negatiu, va aconseguir induir ansietat en els participants.
L’"ansietat va augmentar considerabl ement en el
Chien Yu, Steed, Swapp i Slater (2003) va intentar induir ansietat social en 10 estudiants

en entorns virtuals que representaven diferents escenaris de Londres, com ara un pub

o | estaci 6 de metro. Aquests ambients van ser
d ' a n s Fimalment, Alsina-Jurnet, Carvallo-Beciu i Gutiérrez-Maldonado (2007) varen
utilitzar una R¥ en et qua és eepresentamasunadsiuacioé habitual

déxamen per tal d’induir una el evada activaci o
amb ansietat davant la realitzacio de proves avaluables. Els resultats varen mostrar que

|l a RV es capa¢ d’ induir respostesriedénaunasi et at s
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situaci 6 r eReltant éxisteixacart rvidéencia sobre | eficacia de | a F

i nduir una resposta d’'ansietat i por en diferei

2. PART PRACTICA

2.1- Metodologia

2.1.1- Objectius i hipotesis de I'estudi

L'’ objectiu ge régavaldar sidets videdjaes 26 efdctius en la induccio
experi ment a.lA partiradh’sd ceu eastt gendrdl, esorgjeixan una seérie
d'" hipotesis que es plantegen abans de | a real

presenten a continuacio:

H1. El videojoc seraefeciuc om a pr o cienddiunmcecnité dd’ ansi et at .
H2. El videojoc induira una resposta d ' a n s i e tnsati espeéifca quenetl e
métodedefrases d’' aut o referencia de Vel ten.

1 HS3. La resposta emocional no variara en el videojoc en funcié del sexe dels
participants.

1 HA4. Els elements especifics del videojoc que fomenten la induccié de por seran
efectius en els participants.

91 H5. El videojoc i la immersi6 als videojocs possibilitara que es donin respostes

motores en els participants.

2.1.2- Tipus de Disseny d’investigacio

El disseny escollit és un experimentalper qué no s’'estudia un esdev
context natural siné que es genera una situacio artificial per tal que es doni un principi
de <causalitat, a partir de | a manipulaci 6 d’'
modificacions en la depenent. Concretament est r acta d’ un di sseny amb
subjectes diferents o inter-subjectes aleatoris perqué no tots els participants passen pels
mateixos nivell de la variable independent i van ser assignats a | atzar a un dels dos
grups experimentals: el videojoc o el procediment Velten. També cal tenir en compte
que aquest disseny experimental és pre-post, ja que es realitzen dues mesures
emocional s, una abans i aplicani@ de ecada mpracedichens pr é s de
experimental. A més, métode possibilita que una variable independent no contamini

| " al tre.
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2.1.3- Mostra de ’estudi

En el present estudi han participat 52 persones, amb una edat mitja de 23.13 anys (d.t.
=3,17), en queée | amyst |Inmi nmanxa néas ddee 3129. En | a tr
cr i t e raltasen eklacio @lsexe (50%) i per aquest motiu, la meitat de la mostra son
dones ihomes (ad26 eren dones, homesn=26). EI ni vell basic d’est:!
secundaris amb un 5,77% (n=3), tot i que la major part dels participants disposen
d ' tedis superiors com batxillerat amb un 17,30% (n=9), graus universitaris amb un
57,70% (n=30) i cicles formatius amb un 19,23% (n=10) d ambits molt diversos Els
participants han assenyalat que juguen a videojocs de qualsevol tipologia un 9,6%
diariament (n=5), un 21,15% setmanalment (n=11), un 17,30% mensualment (n=9), un
11,54% quan hi ha algun joc que especialment els interessa (n=6) i el 40,38% (n=21) no
hi juguen. La major part destaquen per no jugar a videojocs de terror amb gran

fregliéncia, concretament 80,76%. (n=42), per tant el 19,24 (n=10) si que hi juga.

Enrelaci6alesprove s contr ol ut i |perurmbandague el BDI-hmaosttar o b at
una mitjana de 5,45 (d.t 4,323), en qué la puntuacié minima és 0 i la maxima 20. Per
una altra banda, la mitjana del STAIT-T és del7,35 (d.t 8,298), amb una puntuacio
minima d1 i una maxima de 38. Per tant, no hi ha casos extrems en la mostra de

depressio o ansietat.
2.1.4- Material i instruments

2.1.4.1- Hardware

El material o les noves tecnologiesque s’ ha wutilitzat per a expos
videojoc han estat uns auriculars blaus 00051674 Hama i un portatil Asus K501UQ-
DMO012T,elqual di s posa d’aproxenadaraenttly6 pblsadeside grandaria.
Per interactuar amb el videojoc s ' h a  uutilitzar iurt rat@ilogitech M175 totalment

inalambric (veure Figura 7.1 i Figura 7.2).
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Figura7.1. Auricul ars wutilif Figura 7.20rdinadorut i | i t zat en

2.1.4.2- Notes Of Obssesion

Es t r ancvideojodde PC catalogat com a terror indie o survival horror, i que té una
durada aproximada d’ e nt r 80 nmin0Ots. Creaky Stairs Studios formada per 17
estudiants suecs de la Universitat Skévde especialistes en programacio, disseny, guio i
animacié tant 2D com 3D van ser els que van crear-lo. Va ser la seva primera produccio
gque van realitzar en només 10 setmanes. El videojoc és en 3D i transcorre en una casa
onsi'"nteractua des N primera personsg poacretamentades del
per sonat ge qde'traba@na chimarde musica russa que li ha enviat el seu marit
des d’un viatlgae mlEesinccag ogu e . p peonmeufer visibled ulnam b j ect e
serie de simbols repartits per tota la casa que ajudaran al jugador a avancar amb més

rapidesa (veure Figura 8.1).

Notes of Obsessiones troba compost per dos nivells, en e
la mateixa habitacié i esta dissenyat perque el participant pugui adaptar-se als controls
i es familiaritziamb | a metodol ogia i els objecacdéus del v
es produeix per tota la casa i s ' aUdna g@menaga (veure Figura 8.2). Cal destacar

que durant el transcurs del videojoc | usuar i e en ppeimerampensdna
manifestacions com ombres, portes que es tanquen soles i un loop o bucle en una

mateixa habitacio.
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- . Figura 8.2. Captures de pantalla del videojoc
Figura 8.1. Captures de pantalla del videojoc

Notes of Obsession, simbols que havien de
trobar els participants per avancar en el aparenca anormal.

Notes of Obsession, amenaga o personatge amb

videojoc.

2.1.4.3- Métode tradicional de Velten

Les 60 frases del Procediment Velten amb component ansiéss * h an odbet iln gaurtt i c |
de Sinclair (Sinclair i cols., 1997), les quals van ser utilitzades per un experiment que
tenia com a principal objectiu induir intranquil-litat i tensio. La seva aplicacio sol tenir una
duraci6 aproximada de 20 minuts i, concretament, s ' u t 22 sedgoaseear cada una de
les frases. Totes les senténcies estan escrites en primera persona i ordenades de major
a menor i ntensi tdetformapregressivaad un estatamaxin de aensio.
També tracten sensacions i fets freqlients per tal que el subjecte es pugui identificar

rapidament amb el que es descriu (veure annex 1).

2.1.4.4- Qlestionaris

1) Inventari de Depressié de Beck (BDI-1I) (Beck, Steer, Brown 1996 i adaptat al castella

en 2011 per Sanz i Vazquez). L’ ad mi ni st riadividual erscard questambé

pot ser col-lectivaittd’ una dur adad’'awpmrso x5 nmidmnut s . El pri

e

n «

€s detectar | a presenci a @reperdoaeggd essti ©ei 181i g8

anys. El qlestionari es troba compost per 21 items que indiquen principalment
simptomes com tristesa, plors constants, perdua del plaer, gana o son, pensaments

de suicidi o senti ment s de fracas, entr e d" altres

diagnostics exposatsenelDSM-l V. sobre trastorns depressius.

Likert, ja que hi ha quatre categories de resposta ordenades del 0 al 3 (veure annex
3).
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2) Questi onar i stahTred (STAI)gSpimlberg,E2008 adaptat al castella per

Bados, 2010). La seva aplicaci6 majorment és individual tot i que també pot ser

col-lectiva i té una durada aproximada de 15 minuts. El seu principal objectiu és

avaluar | " ansietat com a estat transitori (co

moment) i com a estat latent (com se sent la persona habitualment) en adolescents

i adults. En aquest sentit, la prova disposa de dos sub-escales dirigides a avaluar

| " ansietat co-h) ai ttéwangiSdNAAT-S)cCEnna peeserdg st at (S

i nvest i g atilitiades duests@bescalesdepenentde | t i pusgdéanshat at
volgut mesurar en cada moment. Cada subescala esta formada per 20 items o
afirmacions, tant positives com negatives, que s ’'rhtamardea ppuar tir d’ u
de Likert de 0 a 3 (veure annexos 4 i 6).

3y Escal a de Valoraci 6 d@ant 2089.tEatc adt afdinemu¢ EVEA)

composta per 16 adjectius que s
quatre estats d’ ani m g en bostiitht,stristésa, dlegaanis i t or i s
ansietat. La seva aplicacié té unaduraci6d ' apr o x i n2a dnai meuntts i s’ uti
detectar canvis que puguin produir-se situacionalment, és a dir, que es produeixin a

C a u s a canhVi ambiental o contextual (veure annex 5).

2.1.5- Procediment de recollida de dades

L' e saswua terme en una sala amplia, buida i sense cap mena de distraccié. La
prova es realitza en una taula totalment absent d * o b | & extepc® dels materials
necessaris per realitzar | " estudi comentat s
silenci per tal de fomentar la concentracié del participant i una il-luminacié adequada a

| " hora de realitzar els tests per facilitar |

En primer lloc el participant llegeix, signa el consentiment informat (veure annex 2) i se
| > hi «h® mieuts per tal que pugui expressar els seus dubtes A continuacio,
s’ ad mi ndues tproves de control, Il > I nvent ar ill) icleqieRtienark (BDI
d’ ansi g3TAHT), aquestds serveixen per a descartar que participessin persones
amb puntuacions extremesd ' ansi et at.Eoel cheque les putuadions fossin

extremadament altes s ' a-larienh posteriorment de la prova realitzada. Seguidament,

els usuaris completen les dues proves pretest que consisteixen en el guestionari

d’ ansi et(@rAl-Seisteant | ' escala de val oramerdal de | ' es
d’avaluar | " estat emoci @'niaha ologaaegperimeantat Peci pant s
altim, s ' a s salegtariament els participants a un dels dos grups experimentals: les

frases d’ ans i eltvidebjocdeterrgrdbtas efObsession.
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Per una banda, les persones que realitzen el métode tradicional o procediment Velten

disposend’ una b ona ailasald, pemdl quapuguid llegir les frases sense cap

menadedific ul t at . Aqu e s teasna licaletarjgetes de papee perque no

puguin saltar a la segiient frase si ho creuen conveni e nt . Les fracas s’ admi
una durant 22 segons exactes, en els quals la persona ha de llegir i concentrar-se en el

seu contingut. La durada total de la prova és 20 minuts.

Per una altra banda, als participants que juguen a | v i de ogrivade tet dipus s
d il-luminacié, per tal de fomentar el sentit de preséncia. Els usuaris han de completar el
videojoc fins que surtin els crédits, el que implicau na d u r res d%a 22 minuts. El
volum del so de | ordinador en tots els casos es deixa sempre en el mateix nivell. Cal

tenrencomptequeabans de comencar | ' exposiuwadguiaal vi dec

mol t si mpl e explinavageLfénciamamerlt dels controls i on podrien trobar els

diferents simbols que apareixen durant el videojoc. Tot i aix0, aquestas e’ | s a@xpl i ca
principi i qee@odénutilitzaolengemdresque ho creguin convenient. Durant

el videojoc | " investigdadanrt dreasl irtezsapostes motores c¢co
elements del videojoc dirigitsaindui r | a r e s p anstanalesdeacions delst a t

participants en un quadern, posant emfasi en com actuen els participants davant
|amenaca (veure annex 4). En t ot es dues proves, se’ I s hi d e
havien d’intentar mant eni r -borencara més mmersiua bsol ut |

evitar distraccions.

Finalment, després de |
de nou-Sl 'iST AeEWUEeSsII " est at emoci on ééviadaeias parti c
El procedimenttotaltét unad ur ada d’ uns a4b6@minutmma d a men't

"aplicaci 6 del s pr oc gathadmimistiars exper i

2.2- Resultats

2.2.1- Induccié d’estats emocionals per mitja del videojoc i el procediment Velten

Enelprese nt e st wuehlitzatslivels@asPMANOVA de mesures repetides inter- intra
2x2. Com a factor inter-subjectes s * h i t r oshyeips expérisentdls (procediment
Velten o exposicio al videojoc) i com a factor intra-subjectes el moment de mesura
(abans i després de la realitzaci6 de la prova). Les variables dependents son les
puntuacions obtingudes a través de les proves psicometriques: EVEA amb les seves
escales corresponents (tristesa, ansietat, hostilitat, alegria) i | S T.AMbuesetpusa t
d’ anal i si comppoear sinte hardiferéncies en les puntuacions dels glestionaris

entre els dos grups de participants, abans i després de cada procediment, per tal de

25



verificar si la resposta emocional ha variat en major mesura en un procediment que a

| ' a IAt corginuacié es descriuen els resultats per cadascuna de les variables

dependents:

2.2.1.1- EVEA Tristesa

En primer lloc es presenten els estadistics descriptius relatius a | ' cala de tristesa del

test EVEA (veure Taula 1).

Desviacio
Metode Mitjana estandard N
EVEAT Pre  Videojoc ,8846 1,53008 26
Velten 1,2692 1,42289 26
Total 1,0769 1,47573 52
EVEA T Post  Videojoc ,7981 1,01000 26
Velten 3,0673 2,11490 26
Total 1,9327 2,00130 52
Taula 1. Estadistics descriptusper | " escala de tristesa de | ' EVEA.

En r el a nalisb AN@VA| €s aa trobar que I' e f esiinple del moment va ser

significatiu (F= 15.868, p< 0.001), indicant aixi que els nivells subjectius de tristesa van

ser més elevats després d ' a p | $ dosaprocediinents. El factor inter-subjecte també

mostra resultats significatius (F=12.275, p=0.001), ja que els participants del grup Velten

mostren unes puntuacions més elevades de tristesa en comparacié als usuaris del

videojoc a | I I ar g d ePerldltine, xobearquenaénteraccio entre el procediment

i el moment va ser significativa ( F=19.40, p<0.001), i ndi

cant

d ’

aquest a

nivell de tristor va variar en funcié del procediment al qual van ser sotmesos els

participants. El sentiment de tristesa va augmentar en major mesura en el procediment

Velten que en el videojoc (veure Figura 9).
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Figura 9. Grafic per els nivells de tristesa per a cadascun dels grups abans i despr és d’ apl i car cad
procedi ment de | ' escala EVEA.

2.2.1.2- EVEA Ansietat

Ensegonllocs ' e x palsestadisticsdescri pti us a parreféeranciad’ una t a

a | ' escal delaproempsconetrica EVEA (veure Taula 2).
Desviaci6
Métode Mitjana | estandard N
EVEA An Pre Videojoc 2,3462 1,77493 26
Velten 2,5481 2,23497 26
Total 2,4471 2,00082 52
EVEA An Post  Videojoc 5,1827 2,97032 26
Velten 3,7212 2,69289 26
Total 4,4519 2,90243 52
Taula 2. Estadistcsdes cri ptius per | ' escala d’'ansietat de

En r el analisb AN@VA| €s @aa trobar que I' e f esenple del moment va ser
significatiu (F= 32.673, p<0.0 0 1) , indicant aixi que els nivel
augmentar d e s pr é s ds doprhetodea. rEl factor inter-subjecte també mostra
resultats a destacar (F=32.763, p<0.001), perque els participants del grup sotmeés al
videojoc mostra unes puntuacions més el evades
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que van realitzar el métode Velten al llarg de les proves. Finalment, es pot comprovar

que comprovar com la interaccié entre el procediment i el moment va ser significativa

ndi

cant

(F=5.624,p=0.022) , i

del procediment al qual van ser sotmesos els participants. D’ aguest a
Il incr emeinte leln de'lansi etat va ser major en
en el grup sotmeés al procediment Velten (veure figura 10).
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Figura 10. Gr afi c per el s niavelaldasd'uan sdiedtsatgrpers abans
procedi ment de | ' escala EVEA.
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2.2.1.3- EVEA Hostilitat

En tercer lloc, es realitza una exposicié a traves de la Taula 3 dels resultats descriptius

referentsa | ' e s c al ae lalprokagpsidomeétricatEBA.
Desviaci6
Meétode Mitjana estandard N
EVEA H Pre Videojoc ,2019 ,41844 26
Velten 1,1154 1,63590 26
Total ,6587 1,26900 52
EVEAH Post  Videojoc 1,1635 1,52961 26
Velten 2,4231 2,38303 26
Total 1,7933 2,08209 52
Taula 3. Estadistics descriptius per | ’'escala d’
En relacidé a | analisi ' AN6khple delenmomentava serr ob ar g u

significatiu (F= 25.502, p<0.001), fent referénciaaquéel s ni v el | dostditatb j ect i us
van sermajorsd e s pr é s ds dagpprocedimants. &llfactor inter-subjecte també
mostra resultats significatius (F=25.502, p<0.001), ja que els participants del grup
sotmésalmét ode Velten van mostrar unes puntuacion
comparacio als usuaris que van ser sotmesos al videojoc a | 'l arg deElsl " exper.i
participants del mét ode Velfoirg@gelevab@aabdanseeala un ni ve
realitzacié6 de la prova. Finalment, es pot comprovar que la interacci6 entre el
procediment i el moment no és significativa (F=0.593, p=0.445), ja que el nivell
d hostilitat augmenta tant en el méetode Velten com en els participants sotmesos al
videojoc. Per t ant , | " augdeimod svaisdr égtiivamleninen slsetdtd des

grups (veure Figura 11).
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Figura 11. Grafic per els nivells d’"hostilitat
procedi ment de | ' escala EVEA.

2.2.1.4- EVEA Alegria

En quart lloc es realitza una exposicié a la Taula 4 dels resultats descriptius que fan

referéncabhaadl aesegria de | escala EVEA.
Desviaci6
Métode Mitjana | estandard N
EVEA Al Pre  Videojoc 7,1731 2,01838 26
Velten 7,6250 1,40757 26
Total 7,3990 1,73788 52
EVEA Al Post Videojoc 5,6212 2,88628 26
Velten 5,3846 2,55855 26
Total 5,5029 2,70311 52
Taul a 4. Estadistics descriptius per | escal a

En rel aci o6 a

anal.i

S i

significatiu (F= 39.969, p<0.001), indicant que el s

decaur e

ni

v el

" AN Sihple delenomentava serr o b ar
subjectius

des pr 6 sos metaags.| Bl €aetar interdsubjecte també mostra

resultats significatius (F=39.969, p<0.001), perque els que van realitzar el métode Velten

van mostrar unes puntuacions més baixesd ' al e g r i aalseusuaris ®imasos ab
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videojocdespr és de r e al Finament, eslpdtmmpoogar guelaimeraccid
entre el procediment i el moment no és significativa (F=1.218, p=0.275), ja que els nivells
d’' al egri a dec atperigualples@és teilacealitzacid de la prova en els dos

grups experimentals (veure Figura 12).
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Figural12.Gr af i c per els nivells d’' alegria per a cadascun del s
procedi ment de | ' escala EVEA

2.2.1.5- STAI Estat

En cinqueé lloc es comenten els resultats descriptius que fan referéncia a la proba

psicomeétrica STAI-S estat a través de la taula exposada a continuacié (veure Taula 5).

Desviaci6

Métode Mitjana estandard N
STAI Estado Videojoc 12,65 9,645 26
Pre Velten 14,08 7,579 26

Total 13,37 8,618 52
STAI Estado Videojoc 24,65 13,974 26
Post Velten 24,08 13,819 26

Total 24,37 13,763 52

Taul a 5. Estadistics descriptius per | ' STAI
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En relacidé a | analisil ANGSohple delenoomentava serr ob ar g u
significatiu (F= 3.752 p<0.001), indicant que el s ni vel | sansgetatbvpre ct i us d
augmentardesprésd ' a p | i ¢ gnmocedinhents. Bl factor inter-subjecte també mostra
resultats estadisticament significatius (F=31.752 p<0.001), de manera que els
participants sotmesos al videojoc van destacar per obtenir unes puntuacions meés
elevadesd’ ansi etat en compasrade Hpraés mee¢Petdlidre Vet ieme r
es pot comprovar que la interaccio entre el procediment i el moment no és significativa
(F=0.262,p=06 1 1) , ja que els nivells d’penigualet at au
després de la realitzacio de la prova en tots dos grups experimentals (veure Figura 13).
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Figura 13. Grafic per els delveldmrsups aalsard ait pegpraéc adl’asw
procedi ment de |’ STAI estat

2.2.2- Induccié d’estats emocionals a partir del videojoc en funcio6 del sexe

Leéstudiencentrarrs e concretament en | 0s de videojocs ¢
d’'inducci 6 abrisidenao peitiment scomprovar si existeixen diferéncies
significatives en els participants sotmesos al videojoc en funcié del sexe al qual
pertanyin. Per aquest moti u, es varen deaeneduresd zar un a
repetides inter-intra 2x2, pero en aquest cas com a factor inter-subjectes s ’ litiza el sexe
dels participants i com a factor intra-subjectes el moment de mesura (abans i després
de la realitzaci6 de la prova). Les variables dependents sén les puntuacions obtingudes
a través de les proves psicometriques, EVEA amb les seves escales corresponents

(tristesa, ansietat, hostilitat, alegria) i Il » STAI estat. Aquest ti pus
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comprovar si hi ha diferéncies en les puntuacions dels quiestionaris entre els dos sexes,
abans i després sotmetre’s al videoj oc. A cont

cadascuna de les variables dependents:

2.2.2.1- EVEA Tristesa en funci6 del génere

En primer lloc es realitza una exposicid, dels estadistics descriptius que fan referéncia

a | "escala de tr(veurtEaglab).del test EVEA
Desviacio
Sexe Mitjana estandard N
EVEAT Pre Dona ,8462 1,82157 13
Home ,9231 1,24743 13
Total ,8846 1,53008 26
EVEA T Post Dona ,8462 1,13898 13
Home ,7500 , 90715 13
Total , 7981 1,01000 26
Taul a 6. Estadistics descr iEpYEAjenrelacibalsexe. " escal a de tri
En relacié a |’ analisi’' eANCGMA, sesmpVae tdred b amo meuwne

significatiu (F=0.116, p=0.736), ja que els nivells subjectius de tristesa no van variar en
el cas de les dones i només minimamentenelcas del s homes després d°
videojoc. El videojoc, per tant, no va induir una resposta de tristesa en els participants.
El factor inter-subjecte tampoc mostra resultats significatius (F=0.116, p=0.733), ja que
les puntuacions de tristesa tant en homes com en dones disminueixen per igual. Per
altim, la interaccid entre el sexe i el moment tampoc és significativa (F=0.116, p=0.733),
indicant que la variacié de tristorva ser minima a |’ hora de comp.

(veure Figura 14).
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2.2.2.2- EVEA Ansietat en funci6 del génere

En segon lloc es realitza una descripcié a través de la Taula 7 dels estadistics descriptius

guefanref er énci a a

En rel
significatiu (F=36.527, p<o.0 1) ,
augmentar després que els participants fossin sotmesos al videojoc. El factor inter-
subjecte també assenyala resultats significatius (F=36.527, p<o0.0l), ja que les dones
mostren puntuacions meés elevades en ansietat en comparacié als homes al llarg de
| ’ e x p e rFinatmemt,tla interaccié entre el sexe i el moment no es considera
significativa (F= 3.325, p=0.8 1) ,

Sexe

Dona
Home

de

'deltest BMEA. d’ ansi
Desviacio
Sexe Mitjana estandard
EVEA An Pre Dona 2,5385 2,09127 13
Home 2,1538 1,45251 13
Total 2,3462 1,77493 26
EVEA An Post Dona 6,2308 3,04388 13
Home 4,1346 2,59530 13
Total 5,1827 2,97032 26

Taul a 7.

aci 6 a |

Estadistics

N

anal i

i ndi

I ndi
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variar de forma similar després de jugar al videojoc tant en homes com en dones. (veure

Figura 15).
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Figura 15. Grafic pels nivells

videojoc.

2.2.2.3- EVEA Hostilitat en funcié del génere

ansietat

de | " EVEA en relaci

En tercer lloc s ' e x p elsestadistics referents a ¢ ¢ & | astilitht’ dbl test EVEA
(veure Taula 8).
Desviacio
Sexe Mitjana estandard N
EVEA H Pre Dona ,1346 26251 13
Home 2692 ,53484 13
Total ,2019 ,41844 26
EVEA H Post Dona 1,2308 1,71532 13
Home 1,0962 1,38646 13
Total 1,1635 1,52961 26
Taul a 8. Estadistics descriptius per | ' escala d’ host
En relaci 6 a | anali I ANOVAe seBmplae tadeolbamome
significatiu (F=9.906, p=0.004), i ndidelant ai xi

participants van variar després de ser sotmesos al videojoc. El factor inter- subjecte

també mostra resultats significatius (F=9.906, p=0.004), ja que les dones mostren més
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hostilitat que els homes independentment del moment al llarg de la prova. Finalment la

interaccio entre sexe i moment no va ser significativa (F=0.194, p=0.663), assenyalant

Sexe

Dona
Home

ni v e Inlaria mihinnasnéent comparant totswdas sexes. Aixi doncs, les
d’ h eqivaiemtsenalsdosddes pr és

gue el
variacions en el ni vell
géeneres (veure Figura 16).
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Figura 16. Gr af i c pels nivells d’host

videojoc.

2.2.2.4- EVEA Alegria en funcié del génere

En quart lloc es cometen els estadistics descriptiusq u e

id'idaqu eticdpests|qHtekeyos Al e

f an

del test EVEA a través de la taula exposada a continuacio (veure Taula 9).

Desviacio

Sexe Mitjana estandard N
EVEA Al Pre  Dona 7,1923 2,19411 13

Home 7,1538 1,91632 13

Total 7,1731 2,01838 26
EVEA Al Post Dona 5,0577 3,15924 13

Home 6,1846 2,58589 13

Total 5,6212 2,88628 26

Taula 9. Estadistics descriptiusperl " escal a
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| "analisil ANOVAEe
(F=10.260, p=0.004) i
despreés que els participants fossin sotmesos al videojoc. El factor inter-subjectes també

mostra resultats significatius (F=10.260, p=0.004), ja que les dones mostren unes
arg de

En rel aci o a

significatiu ndi

puntuacions més baixes en alegria en comparacié als homes a | 1
Per dltim, la interacci6é entre sexe i moment no és significativa (F=1.446, p=0.332),
X i e \fa disminuirepkrliguatien al$ dogsexesadesprés de

indicant ai que

jugar al videojoc (veure Figura 17).
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Figural7. Gr afic representatiu pels nivells d’"alegria

sotmesos al videojoc.
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2.2.2.5- STAI-S en funci6 del génere

En cinqué lloc, s ' e xgbsoreseltats descriptius que fan referéncia a la proba
psicométrica STAI estat a través de la taula comentada a continuacio (Taula 10).

Desviaci6
Sexe Mitjana estandard N
STAIl Estado Dona 13,08 11,594 13
Pre Home 12,23 7,683 13
Total 12,65 9,645 26
STAI Estado Dona 27,77 15,817 13
Post Home 21,54 11,645 13
Total 24,65 13,974 26
Taula 10. Estadistics descriptius per | ' STAI est
En relaci é a | analisi ' ANOVAe ebBmplae tdelbamomeal

significatiu (F=19.451, p<0.01) assenyal ant g u
variar en tots dos sexes després que els participants fossin sotmesos al videojoc. El
factor inter-subjecte també ens mostra resultats significatius (F=19.451, p<0.01), ja que
les dones mostren puntuacions més altes en ansietat en comparacio als homes al llarg
de | ' e xtpPerdliinmlainteraccio entre sexe i moment no és significativa (F=0.979,
p=0.332), indicant aixi que els nivells d ’ a n sestat vaa variar minimament comparant

els dos sexes després de jugar al videojoc (veure Figura 18).
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2.2.3- Analisis dels elements survival horror i respostes motores

Els videojocs de survival horrorconst en d’ uns conmpmmetagus o el em
emfatitzen que la persona mantinguiune st at d’' ansi et @dabaimmepor quan
L' obj ect iapartat ésaealitzar ania analisi de les reaccions observables que van

dur a terme els participants durant tota la immersié al videojoc, per tal de veure si els

elements descrits anteriorment en el marc tedric compleixen la seva finalitat.

Concr et amé entaquest apartat té en compte les respostes motores utilitzades

pel s participantsse a ||’ hgoeeasaty ebvideojocr{veurerfigura

8.2). Aix0 permet comprovar si amb el videojoc la resposta motora €s observable i quina

és la conducta més frequent. Enaquestcas | ' anal i si qaoqealitatis,jadu a ter
gue es basa en un aredditZades en unlquaderm quancels partispats

es van sotmetre al videojoc (veure annex 7). A continuaci 6 s’'exposen ¢

obtinguts.

En primer lloc, els participants que es van sotmetre al videojoc van reaccionar tots a la
musica, alteracions del so i als ensurts programats per aquest. Les reaccions més
freqlients van ser: sobresalts (n=15), tremolors (n=11), riure nerviés (n=9), retirada de
pantalla (n=8), verbalitzacié (n=6), enfocament de la camera cap a una altra banda per

evitar el context (n=5), somriures espontanis (n=4) i crits sonors (n=3).
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En segon 1|1l oc, el afeatav 8 deld 25 participanta imardfestand v a
agitacié (n=4) o immobilitzacié del personatge (n=4). En tercer lloc, quatre persones van

reaccionar davant el loop (apareixer successivament en la mateixa habitacié) mostrant-

se estranyats (n=2), frustrants (n=1) o sorpresos (n=1). També van queixar-se sobre les

limi t aci ons d’ ac c iladimpdssibilitapde céseo (n=B)t En quart i dltim lloc,

la previsi6 de les pors durant la immersié del joc va ocasionar reaccions com ara
verborrea d’insults ( n=7)robavenemisdgafentrstacions’ ent or n
successives amb la camera (n=7), estereotipia lleu enelpeu(n=5)o0 bé frases d’ au

motivaci6( n=5) per continuar endavant | ser capagos

7

Les reaccions motores observades enrelac i 6 a ata’p@posada pel videojoc es

troben exposades a continuacié. Els participants se sorprenien (n=12) quan apareixia

| amenaca. Maj or ment | a pr-semnéugiran=12g gupdarssé a va se
paralitzat (n=9) o atacar (n=4). La segona resposta més habitual va ser atacar (n=4) o

fugir (n=8), la resta dels participants van decidir actuar de la mateixa manera que en la

primera resposta. La resposta només canviava si en la primera els participants havien

est at enxampat s Peptant, a partiadn'e a cpacanalisi qualitatiu es pot

comprovar que les reaccions motores poden visualitzar-se en els videojocs a partir del

personatge que controlen els participants. A més, s’ ha of ert ewlsdenci a
elements descrits al marc teoric que predominenenl a i nducci 6 d’' ansietat

son efectius en els participants.

2.3- Discussio6

L' estudi realitzat &al 'elsdrad di'niantceoqrtari ballcs 6vi d
“survival horror” dins | > ambit de |l a psicologia, concret
i l a i nducci 6 d’' aqg uwevsestemes | estmatégies quapgermdtiainduir ob ar

emocions més intenses i especifiques. Els videojocs comercials poden utilitzar-se a la
vida quotidiana i son de facil accés, ja que alguns poden trobar-s e en boti gues i d’
podendescarregar-s e de manera total ment gratuiéna i | ega
| ' e sAixo dfavoreix a que psicolegs o investigadors que vulguin induir por per tal de
treballar aquesta en un estudi o amb un pacient puguin fer-ho amb total comoditat i de

forma considerablement economica. Amés,| ' est udi ha estat una peti!f
comencar a relacionar els videojocs de diferents tipologies, no només els acadéemics,

amb finalitats positives comaral a i nducci 6 d’'emocions utilitz;
d’" i mmersi é6 i | a s exanhaixtde mlaciomacles principdlimenteamb de e i

les addiccions en psicologia clinica.
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En relacid a les hipotesis plantejades en el present estudi es considera que la primera

s’ ha cojaflueelsrtagsul tats mostren que el wisdeoj oc ¢
ni vel | s dels pantisipamtst aapiartir del es mesures de-SIPeEVEA i I
aguest motiu, es pot afirmar que els videojocs poden utilitzar-se com a procediments

d’” inducci 6 de | " estat d’ ani m, ja quesaporten
tradicionals. Aquests resultats est anexpesatsd marcltebrici a d’' al t
en els quals es va mostrar | ' eficacia de tecno
una r espost apotbldciadlica ino ctinica (Alsina-Jurnet i cols., 2007; James

i cols., 2003) Diemer, 2015 Gorini, 2011, Pertaub i cols., 2002; Riva, 2007).

La segona hipotesi es confirma parcialment, ja que el videojoc va ser més efectiu que el
procedi ment Velten en | a induestkVEA Totiairosi et at s
el resultat no va ser significatu en | * STAI estat, ja oane el s n
augmentar practicament per igual després de la realitzacio de la prova en tots dos grups
experimentals. Aquest fet pot esdevenir perque els participants van realitzar

pri merament el test EVEA abans que IrnoR&SAl est at
a partir d'una escala |l a fiabilitat dels resul
mostra una major validesaque | ' EVEA. Pers starnit , |1 as euti ial intezcaec |
tercera prova psicometrica per concretar si .
no pas amb el métode Velten o bé combi nar | ' U0s dnesairast oi nf or m

fisioldgiques que poden aportar més informacio.

A més, és important indica que alguns dels participants que no estaven acostumats a
jugar a videojocs van mostrar poca comoditat amb els controls i dificultat per adaptar-se
aspecte que va perjudicar en qué la immersié del videojoc no fos del tot positiva. Per
tant, és un aspecte a valorar sobre per qué els nivell s d’ ansi et at no acabe
superiors als del métode Velten. També,en un f ut ur seria interessan
utilitzant videojocs més immersius per tal de veure si aixd pot repercutir sobre la

intensitat de la resposta emocional.

Ales escal es i d’'dh aéstevarniidatanir resultats similars en els dos
métodes. Tot i aix0, en el metode Velten hi ha un increment significatiu i en el videojoc
no hi ha variacié en els nivells de tristesa. Per tant es pot concloure que les frases
of ereixen una inducci 6 tant de tristesa com d’
s més efeatdui adui ho @éguesque norpas elengtpde Zelten. Tot
i aix0, podem verificar que el metode Velten, tot i ser un procediment tradicional aporta

resultats satisfact or i s en |l a i nducci 6 d’ emoédqueshfst encar a
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corrobor ar JehnndgsjMcGirmis, Lodejoyl istrinling (2000) que assenyalava

| " efectivitat del met ode Vel ten.

La tercera hipotesi es verifica, ja que no hi ha diferéncies en funcié del génere, tant en
totes | es escales de | " EVEA com en | ' STAI estat
comparant tant els resultats dels homes amb els de les dones, les reaccions emocionals

avaluades han estat similars desPeréast,égdinhaver es

meétode que potser utilitzant en | a i nd ercanbdds sdxeseAMES, aqoests
fetcorroborar i a el s altres estudis que s’ han realitz
guals |l a diferéncia entre homes i dones en | a i

(Garcia-Palacios i Bafios, 1999, Sinclair i cols. 1997). En aquest sentit es pot considerar
que els PIEAs en videojocs segueixen algunes de les caracteristiques dels métodes
tradicionals.

La quarta hipotesi queda verificada, ja que tenint en compte el comportament dels
participants aquests responen a partir de reaccions corporals, facials o verbals sobre
alguns dels factors que comparsurdgabharor el ke ar ac
reaccions es van originar principalment a causa dels sons o alteracions sobre aquests,
els ensurts preparats pel videojoca partir d’' el ements com siluet ¢
entorns anormals com en el cas del loop (tot i avancar seguir estant en la mateixa
habitacié). Aquelles que van destacar en la major part dels participants van ser
tremolors, sobresalts, crits sonors, riure nervios, retirada de pantalla, verbalitzacio,
enfocament de la camera cap a un altre costat i somriures espontanis. Els participants
guan preveien qualsevol ensurt actuaven amb ver
rotacions successives amb la camera, estereotipia lleu en el peu i auto-motivacié. Per
tant, aixd mostra com utilitzant un videojoc comercial podem induir emocions i reaccions

semblants a les que es podrien produir en una situacio real.

El canvi d’ il -1 umi na cmeles iaegnesava tenir efeckk enatguinm al i t at s
del s participants, a partir d’Amgéstvananosiraro par al i
guei xes per | es |limitacions d’ a ditatde catrerl person

Cal destacar que la major part de les portes de la casa es trobaven tancades
i mpossibilitant que els jugadors ent-se@ssin en
| * ame Aralgége.l s participants sempre disposaven d’u

ensurts preparats pel videojoc.

Per tant, els resultats suggereixen que tots els elements especificats en la teoria i que

apareixen dins dels videojocs de terror han tingut impacte en els participants sotmesos
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a aquest metode. Tot i aix0, cal destacar que el videojoc omet altres elements que

podrien generar por i ansietat com ara objectes punxeguts o afilats, de considerable

amplada i que el control de la camera fos en primera personaino pas en tercera. Aquest

ultim esdeveniment ocasionava una visio més real, jaqueelsj ugador s podi en mou
com volguessin perd per aquest motiu podien evitar les amenaces sempre que ho
creguessin convenient. A més, s’ obté molt poca
els participants manipulen durant tot el videojoc, fet que pot ocasionar que no hagin

empatitzat suficient amb aquest.

Per ultim, la cinquena hipotesi també es confirma, ja que els videojocs i la seva immersio

possibiliten que es donin respostes motores en els participants a partir del personatge

gue manipulen. Lesreacci ons mot ores observades coincideixe
al marc teoric i amb les que es donarien en una situacioreal, j a que t al com s’
actuen contra | ' amesea@antifquedantrse totaimeat pasalitzats, t

com a primera resposta. A més, en aparéixer les amenaces de forma inesperada els

participants se sorprenen abans de decidir com actuar.

Les respostes motorese @pel’ segand’ eefgrmt amb |’
estat majorment les mateixes en tots els participants menys en aquells que van ser
atrapats peivah’ @amenad¢a canviar d’  estrategia. E
més habituals van ser atacar i fugir. Per tant, un dels avantatges dels videojocs com a
processos d’'indésquea 6 més e dn'olalespesta psealdogicatambé

espotavaluar lamotora,aspecte dificil d’'estudiar per mit]j a

com el Velten.

2.4- Conclusio6

Elvideojocé s efectiu com a Pr olEs ta hima,ddndkeaiménned ucci 6 d

| a i ndansietat, @ trayés de les observacions obtingudes a partir de mesures

subjectives i objectives. A més, el videojoc va ser més efectiu que el procediment Velten

en |l a inducci 6 d’  ansietat . Beedgenmavi no'vasecal a del

significativa en |’ STAI e vaterdugmerjtaa pregticaenené | s ni v e

igual després de la realitzacio de la prova en tots dos grups experimentals. A més, els

resultats suggereixenquel ' emoci 60 cr e ad a@s nmes espeeifica, mgqud @ oj oc

diferéncia del Velten, aquest no ha generat tristesa. Ales escal es d’ hostilitat

s dbtenen resultats similars en els dos metodes. Les respostes emocionals avaluades

no varien en funcié del sexe dels participants sotmesos al videojoc, per tant el videojoc

pot ser wutilitzats comldstpatocck’'ddmemterst mtdsaicd d
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elements del videojoc que fomenten la induccié de por han estat efectius per la major
part dels participants. Per ultim la immersi6 dins del videojoc possibilita que es donin

respostes motores visibles en el personatge virtual.

Les limitacionsquepr esent a | ' e st u dcentrenemgoeles tespostendels s e
participants davant l es dues proves han est at
arribar a unes conclusions solides, ja que tant el videojoc com | es frases d’' au
referéencia de Velten han produit u n a at isignificatvac Ped tard Sedan s i et
interessant com a possible estudi alternatiu realitzar exactament el mateix projecte pero

en un patré de personalitat concret per tal de comprovar si també es produiria aquesta

variabilitat de respostes entre els dos procediments o més aviat un destacaria per sobre

d e altte’ A més, tot i que comportaria un desgast psicologic i cansament pels

participants també seria interessant veure quin efecte tenen totes dues proves en una

mateixa persona, ja que escau la possibilitat que el métode tradicional produeixi ansietat

perd que el videojoc encara més o a la inversa. També, seria interessant incorporar

mesures fisioldogiques en futurs estudis tenint en compte la resposta fisioldgica,

mesur ant | tabangoom després de ta realitzacié de la prova, ja que encara

gue doni un resultat més geneéric, sempre resulta efectiu per verificar encara més les

hipotesis plantejades. La realitat virtual introduida en els videojocs també pot ser un

complement a tenir en compte en possibles estudis, per tal de proporcionar una vivéncia

més i mmer si va en | a Finameni éscimportard tergr grocompte fes

expectatives dels participants abans que se sotmeti a un dels dos procediments, ja que

aguestes poden influir en els resultats finals.
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Annex 1. Frases Métode Velten per la induccié d’ansietat

Avui no és ni millor ni pitjor que qualsevol altre dia.

SA&c una persona increiblement ansiosa.

M obsessionen el s pensament ambsis ltree mi mat ei
M’ angoi xen els pensaments pertorbadors.

Em preocupa que | es possibilitats d’una gue
La universitat/feina em preocupen en general.

Em molesta pensar en moltes idees a la vegada.

Em suposa mol t -nde emsdntoaggat. r el axar

© N o g A~ e NPRE

Penso dia rere dia sobre les mateixes coses que em molesten.

=
o

.Em preocupa que |l es possibilitats d’una caf
meva vida.

11. S6c nervids/a i bastant inquiet.

12. La meva ment és angoixant.

13. Em sento intensament irritat/da i preocupat/da.

l4.Desitjaria poder parar de pensar en coses (

15. La meva ment es troba sovint agitada. No podria relaxar-me encara que volgués.

16. No puc comunicar-me adequadament perqué la meva ment és confosa.

177M” i ncomoda | a meva ment freneética.

18. Hi ha hagut dies que em sentia nerviés/a, ansios/a, i incapag de fer res.

19. Sembla que el meu cos comenci a tremolar.

20. Avui em sento ansios/a.

21. Fins i tot quan intento relaxar-me, estic preocupat/da.

22. Em sento perseguit/da pels meus pensaments.

23. Tinc massa preocupacions. No sé que fer.

24. Estic tan tens/a que tinc problemes per recordar les coses.

25. Em fa por sentir-me tan tens/a.

26. Tinc la sensacié que mai em calmaré.

27.La meva ment esta agitada amb els probl emes

28.M" he quedat despert a |l a nit preocupat/ da.

29. Hi ha hagut dies gque m’'he preocupat tant gl

res meés.
30. Em sento sol/a i espantat/da.

31. Estic més ansids/a que quan era més jove. Sembla que ha anat a pitjor.
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32.

33.
34.
35.
36.
37.

38.
39.
40.
41.
42.

43.
44,

45.

46.
47.
48.

49.
50.
51.

52.

53.
54.
55.
56.
57.

58.

Mol ts cops nmotde perisanbbdn &dses gue em preocupen quan

hauria d’' haver estat estudiant/ treball ant .

La meva ment es troba plena de temors sobre el futur.

Comenco a sentir-me tan nerviés/a que cada cop em preocupen mes coses.
Estic terriblement preocupat/da sobre la vida de la meva familia.

Tots els meus malsons i pors semblen apoderar-se de mi.

Més d’un cop he pensat que estudiar
massa inquiet com per concentrar-me.

So6c una persona increiblement inquieta.

Estic terriblement tens/a i molest/a pels meus pensaments. no puc treballar.
Estic tan preocupat/a que no puc concentrar-me en res.

Em preocupo tant que no puc més.

M'" estic posant nervi 6s/ a i ansi 6s/ a;
més tensos.
Estic molt espantat/da. No sé que fer.

Quan em sento ansids/a, tinc por de patir un atac de cor. la meva salut podria ho

ser tan bona.

De tant en tant em sento tan preocupat/da que no puc quedar-me quiet/a o

aconseguir res.

No puc pensar en res més que les meves preocupacions.

No podria relaxar-me ara si hagués de fer-ho.

Algun cop he estat tan espantat que he fugit dels problemes en comptes

d’"enf-mohi ama el |l s.

No importat quant ho intenti, no puc parar aquest sentiment de panic i destruccio.

M’ he quedat diepsrgue tint poraa caateslcases.

Sembla que pugui tremolar com una fulla. No séc capag de treballar en alld que

hauria de fer.

No puc parar de preocupar-me. Tota la meva vida em fa sentir com si estigués a

punt d’ explotar.

Tinc tanta por que tinc la pell de gallina.

De vegades crec que tindré un atac de panic.

Tinc tanta por. la meva vida em fa sentir tens/a i preocupat/da.

Un pressentiment de temor m ompl e de

De tant en tant he estat tan preocupat/da que he tingut dificultats per dormir i

afrontar els meus problemes.

La meva vida esta plena de coses que em causen un temor que no puc suportar.
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50.Em sento paralitzat per Il a por . unds
decisions importants.
60. La meva vida esta tan plena de coses que em preocupen i que no puc suportar

més. sento que explotaré de la tensio.
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Annex 2. Document de confidencialitat

L'"estat d’anim és | ' estat psiquic de | ’"individ
que | "envolten i l a seva situaci 6 intrapsiquic
induits per la psicologia clinica a partir de métodes tradicionals com ara, frases, peces

de muasica o fragments de pel - -licula entre d’'a
respostes fisiologiques i ©psicologiques que pro
manera seria |l a més adegasada a | " hora de gesti
Actualment,amb | ' aparici 6 de |l es noves tecnologies p
i mmer sives que podrien ocasiona que |l a inducci
vegada més intensa, com la realitat virtual o els videojocs. Aquests Ultims usualment

han estatrel aci onats amb addiccions en | a psicologi a
a relacionar maj orment amb efectes negatius. F
del meu treball de fi de grau com a estudiant de la UVIC, consisteixena v al uar | " efica
dels videojocs per induir un estat d’anim com ¢

Per veure si les respostes obtingudes son veraces, es duran a terme dos grups de

persones assignades aleatodoriament gque es sot met

(frases Velten) i uns altres a un videojoc de PC, me s u |
seva resposta psicol ogica prévia abans i despr ¢
La participaci 6 en | 'estudi t i ndb% mauts, s a dur ad

totalment voluntaria i no es sotmet a la persona a cap tipus de risc. Les dades obtingudes
seran total ment anoni mes i confidencials i es

cregui convenient sense donar explicacions. Els resultats obtinguts seran enviats als

participants quan |’ estudi hagi finalitzat

EN/INGL .. e e e e e n e

=10 0] o | P signo aquest document voluntariament

conf or me s e m’ han explicat el s proposits d’ e

procediments utilitzats, els drets que em pertanyen i que puc retirar-me d’ aquest est u

sempre que ho cregui convenient.
Signhatura

Data
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Annex 3. Inventari de Depressi6 de Beck (IDB-Il)

En este cuestionario aparecen varios grupos de afirmaciones. Por favor, lea con

atencion cada una. A continuacién, sefiale cudl de las afirmaciones de cada grupo

describe mejor como se ha sentido durante esta uUltima semana, incluido en el dia de

hoy. Si dentro de un mismo grupo, hay mas de una afirmacioén que considere aplicable

a su caso, marquela también. Asegurese de leer todas las afirmaciones dentro de cada

grupo antes de efectuar la eleccion.

PREGUNTA 1.

No me siento triste

Me siento triste.

Me siento triste continuamente y no puedo dejar de estarlo.

Me siento tan triste o tan desgraciado que no puedo soportarlo.

PREGUNTA 2.

No me siento especialmente desanimado respecto al futuro.

Me siento desanimado respecto al futuro.

Siento que no tengo que esperar nada.

Siento que el futuro es desesperanzador y las cosas no mejoraran.

PREGUNTA 3.

No me siento fracasado.

Creo que he fracasado mas que la mayoria de las personas.
Cuando miro hacia atras, sélo veo fracaso tras fracaso.

Me siento una persona totalmente fracasada.

PREGUNTA 4.

Las cosas me satisfacen tanto como antes.

No disfruto de las cosas tanto como antes.

Ya no obtengo una satisfaccion auténtica de las cosas.
Estoy insatisfecho o aburrido de todo.

PREGUNTA 5.

No me siento especialmente culpable.

Me siento culpable en bastantes ocasiones.

Me siento culpable en la mayoria de las ocasiones.
Me siento culpable constantemente.

PREGUNTA 6.
No creo que esté siendo castigado.
Me siento como si fuese a ser castigado.

Espero ser castigado.
Siento que estoy siendo castigado.
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PREGUNTA 7.

No estoy decepcionado de mi mismo.
Estoy decepcionado de mi mismo.
Me da vergiienza de mi mismo.

Me detesto.

PREGUNTA 8.

No me considero peor que cualquier otro.

Me autocritico por mis debilidades o por mis errores.
Continuamente me culpo por mis faltas.

Me culpo por todo lo malo que sucede.

PREGUNTA 9.

No tengo ningun pensamiento de suicidio.

A veces pienso en suicidarme, pero no lo cometeria.
Desearia suicidarme.

Me suicidaria si tuviese la oportunidad.

PREGUNTA 10.

No lloro mas de lo que solia llorar.

Ahora lloro mas que antes.

Lloro continuamente.

Antes era capaz de llorar, pero ahora no puedo, incluso aunque quiera.

PREGUNTA 11.

No estoy mas irritado de lo normal en mi.

Me molesto o irrito mas facilmente que antes.

Me siento irritado continuamente.

No me irrito absolutamente nada por las cosas que antes solian irritarme.

PREGUNTA 12.

No he perdido el interés por los demas.

Estoy menos interesado en los demas que antes.

He perdido la mayor parte de mi interés por los demas.
He perdido todo el interés por los demas.

PREGUNTA 13.

Tomo decisiones mas o menos como siempre he hecho.
Evito tomar decisiones mas que antes.

Tomar decisiones me resulta mucho mas dificil que antes.
Ya me es imposible tomar decisiones
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PREGUNTA 14.

No creo tener peor aspecto que antes.

Me temo que ahora parezco mas viejo 0 poco atractivo.

Creo que se han producido cambios permanentes en mi aspecto que me hacen
parecer poco atractivo.

Creo que tengo un aspecto horrible.

PREGUNTA 15.

Trabajo igual que antes.

Me cuesta un esfuerzo extra comenzar a hacer algo.
Tengo que obligarme mucho para hacer algo.

No puedo hacer nada en absoluto.

PREGUNTA 16.

Duermo tan bien como siempre.

No duermo tan bien como antes.

Me despierto una o dos horas antes de lo habitual y me resulta dificil volver a
dormir.

Me despierto varias horas antes de lo habitual y no puedo volverme a dormir.

PREGUNTA 17.

No me siento mas cansado de lo normal.
Me canso mas facilmente que antes.

Me canso en cuanto hago cualquier cosa.
Estoy demasiado cansado para hacer nada.

PREGUNTA 18.

Mi apetito no ha disminuido.

No tengo tan buen apetito como antes.
Ahora tengo mucho menos apetito.

He perdido completamente el apetito.

PREGUNTA 19.

Ultimamente he perdido poco peso o no he perdido nada.
He perdido mas de 2 kilos y medio.

He perdido mas de 4 kilos.

He perdido mas de 7 kilos.

Estoy a dieta para adelgazar.

PREGUNTA 20.

No estoy preocupado por mi salud mas de lo normal.

Estoy preocupado por problemas fisicos como dolores, molestias, malestar de
estdbmago o estrefiimiento.

Estoy preocupado por mis problemas fisicos y me resulta dificil pensar algo mas.
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Estoy tan preocupado por mis problemas fisicos que soy incapaz de pensar en
cualquier cosa.

PREGUNTA 21.

No he observado ningliin cambio reciente en mi interés.
Estoy menos interesado por el sexo que antes.

Estoy mucho menos interesado por el sexo.

He perdido totalmente mi interés por el sexo.
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Annex 4. STAI Tret

ANSIEDAD-RASGO

Tnstrucciones: A continuacidn encontrard unas frases que se utilizan corrientemente para describirse uno a =1 mismo.

Lea cada frase v sefiale la pumtuacion de 0 a 3 que indique mejor como se siente wusted en general, en la mavoria de las
ocasiones. No hay respuestas buenas ni malas. INo emplee demasiado tiempo en cada frase v conteste sefialando la respuesta
que mejor describa como se siente usted generalmente.

21. Me siento bien 0. Casimunca 1. A wveces

2. A menndo 3. Casml siempre
22, he canso rapidamentes 0. Casi mumca 1. A veces

2. A memado 3. Cazi siemipre
23. Siento ganas de llorar 0. Casimumca  1..A weces

2. A memndo 3. Ca=l siemipre
24 We zustaria ser tan feliz como otros 0. Cazimmca 1. A weces

2. A memado 3. Camz siemipre
13, Pierdo oportunidades por no decidirme pronto 0. Cazsimumca 1. A weces

2. A menndo 3. Casml siempre
6. Me siento descansado 0. Cazsimumca 1. A weces

2. A menndo 3. Casml siempre
27, Bov una persona tranquila, serena y sosegada 0. Casimumca 1A weces

2. A memudo 3. Cam siempre
28 Veo gue las dificultades se amontonan v no puede con ellas 0. Cammmea 1. A veces

2. A menndo 3. Casml siempre
29. Me preccupo demasiade por cosas sin importancia 0. Cammmea 1. A veces

2. A memzdo 3. Casm siempre
30. Soy feliz 0. Cammmea 1. A veces

2. A menudo 3. Ca=z siempre
31. Suelo tomar laz cosas demasiado seriamente 0. Casimnca 1. A wveces

2. A menudo 3. Ca=z siempre
32. Me falta confianza en mi mismo 0. Casimunca 1. A wveces

2. A menudo 3. Ca=z siempre
33. Me siento seguro 0. Casimmca 1. A wveces

2. A memado 3. Ca=i siempre
34. Mo suelo afrontar las crisis o dificultades 0. Casimunca 1. A wveces

2. A memado 3. Cazi siemipre
35. Me siento triste (melancalico) 0. Casimunca 1. A wveces

2. A memndo 3. Ca=l siemipre
36, Estoy satisfecho 0. Casimmca 1. A wveces

2. A memado 3. Cazi siemipre
37. Me rondan y molestan pensamientos sin importancia 0. Casimmca 1 A weces

2. A memado 3. Cazi siemipre
38. Me afectan tanto los desengafios que no puedo olvidarlos 0. Casimmea 1. A weces

2. A memudo 3. Cam siempre
39 Sov una persona estable 0. Casimmea 1. A weces

2. A memudo 3. Cam siempre
4. Cuando piense sobre asuntos v preccupaciones actuales me pongo tenso v agitado 0. Casimunca 1. A wveces

2 3. 1 2l
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Annex 5. EVEA

A continuacién encontraras una serie de frases que describen diferentes clazes de
sentimientos v estados de animo, y 2l lado unas escalas de 10 puntos. Lee cada frase v rodea conun
circule el valor de 0 a 10 gue indigue mejor como te SIENTES AHORA MISMO, en este
moments. No emplees demasizdo tiempo en cada fraze v para cada una de ellas elige una respuesta.

Nada Mucho

Me ziento nerviese S I N - I— — ~
o 1 1 3 4 3 6 1 B oo10

Me siento imitade - S PO — [~— - S — i

0 113 4 3 6 7 B o 10
Me stento alegre ™ - S DN — S W — — — B

o 1 1 3 4 3 68 17 B 10
Me siento melanedlico ™ — S I — [— - I E— i

o 1 1 3 4 3 6 17 B oo10
Me siento tense - S PO — S U — S — N

0 113 4 5 6 1 B o o10
Me ziento optinuigta S I N U — — — _

o 1 1 3 4 3 6 1 B o o1 |
Me siento alicaide S S SN O — — — .

0 1 1 3 4 3 &8 17 8 o 10
Me siento encjade S PO — S SR — N — N

o 1 1 3 4 3 6 7 B o 10
Me slento ansioso 00— S S — N N — — — .

o 1 1 3 4 3 6 1 B oo10
Me siento apagade ™ |- S S SN O — — |--——- .

0 113 4 3 6 7 B o 10
Me siento moleste S U I S — I — _

o 1 1 3 4 3 68 17 B 10
Me siento jovial @~ =000 | S S SN O — — — .

o 1 1 3 4 3 68 7 B o 10
Mfe siento intranquile ™ S PO — S U — S — N

0 113 4 5 6 1 B o o10
Me ziento enfadade ™ S I N U — — — _

o 1 1 3 4 3 6 1 B 10
Me siento contento S PO — S U — S — N

0 1 1 3 4 3 &8 17 8 o 10
Me siento triste S PO — S SR — I — N

o 1 1 3 4 3 6 7 B o 10
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Annex 6. STAI Estat

ANSIEDAD-ESTADO

mejor describa su situacion presente.

Instruccionss: A continuacidn encontrard unas frazes que se utilizan cormientaments para describirse une a = mizmeo. Lea
cada fraze v sefiala la pumtnacicn de 0 2 3 que mdique mejor come 2 sishre usted ahora mismo, en aste momento.
Mo hay respuestas buenas ni malas. No emplee demasiado tiemypo en cada frase v conteste sefialando 1a respuesta que
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1. e siento calmado 0. Mada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
2. Me siento zeguro 0. MNada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
3. Estoy tenso 0. Nada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
4_ Estoy contranado 0. Mada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
5. hMe siento codmodo (estov a gusto) 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
6. e siento alterado 0. Mada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
7. Estoy preocupado shora por posibles desgracias firturas 0. MNada 1. Also
2. Bastante 3. Mucho
&_ Me siento descansado 0. MNada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
9. Me siento angustiado 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
1. Me siento confortable 0. MNada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
11. Tengo confianza en mi mismo 0. Nada 1. Algo
2. Bastante 3. Mucho
12, Me siento nervioso 0. MNada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
13. Estoy deszsosegado 0. Nada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
14. Me siento mory «atados (como oprimido) 0. Nada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
15. Estoy relajado 0. Nada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho
16. hie siento zatisfecho 0. MNada 1. Also
2. Bastante 3. Mucho
17. Estoy preocupado 0. Mada 1. Also
2. Bastante 3. Mucho
18, hie siento ahwrdido v sobreexcitado 0. MNada 1. Also
2. Bastante 3. Mucho
1% Me siento alegre 0. Mada 1. Also
2. Bastante 3. Mucho
20. En este momento me siento bien 0. Nada 1. Alzo
2. Bastante 3. Mucho




Annex 7. Registre de les reaccions dels participants sotmesos al videojoc

NOIES

PERSONA 1.

Sobresalt, agitacié i tremolor davant sorolls forts o alteracions del so/ musica. Davant

el s ensurts preparats pel joc s’'espanta i sospi
ensurt enfoca amb la camera cap a un lloc que li permeti poca visibilitat del context.
Segueix les indicacions, no parla només en espantar-se i amb veu baixa. Davant
| " amenac¢a s’ &smgugra deolimifacionsgdel personatge, com ara que no

pugui corre.

PERSONA 4.

Crit i sobresalt davant sons forts. Reacciona als ensurts amb un riure nerviés, ma a la
boca i retirant | es mans de | " ordinador. Agitac
constant amb insults o expressant Qma@pédvéeument s de
un ensurt enfoca amb la camera cap a un lloc que li permeti poca visibilitat del context.

En relacio6o a |’ amanaca intenta atacar

PERSONA 5.

Sobresalt i agitacié davant sorolls forts o alteracié del so/musica i possibles perills.
Visualitzamol t s cops cap enrere o0-séqueestrabaenuper t al

context segur. Nerviosisme i riure nervios. Segueix les indicacions, no parla gairebé en

cap moment de |l a part practica. Davant |’ amenac
PERSONA 7.
Somriuredavant el s ensurt s. Dificultats davant | ' adary

problematica amb els controls li produeix més angoixa que no pas el videojoc en si, per

tant hi ha una falta d’i mmersi 6. Mostra tranqui
Davant | amenaca queda total ment paralitzada.
PERSONA 8

Sobresalt, crits, apartament de la mirada, realitza moltes preguntes sobre el que
succeira | es quals no 1 s6n contestades, s’ an
gqueda menys) davant els sorolls. Davant dels ensurts programats pel videojoc, crida i

es tapa la cara amb les mans i esmenta estar tensa un parell de vegades. Verborrea
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d" insults. Davant | "amenaca expressa sorpresa,
capac d’ i nt e ntstereotipiallguiamb el pdopel narvasisee. Es queixa de

limitacions del personatge, com ara que no pugui corre.

PERSONA 13

Riure nervids al principi davant els sorolls, després mostra tranquil-litat, seriositat i

concentracio en relacié a aquests. Mostra familiaritat i sorpresa en trobar-se a la mateixa

habitacié constantment. Sotrac davant alguns ensurts programats pel videojoc pero
somriure com si [ semblessin familiars. Maj or
quan fuig, és mostra sorpresa i afegeix que no li agrada que la segueixin que aixo la

tensa. S’ anima a ell a matei xa. Es queixa de | imitac
puguicorre. Nega | ' exi sténcia d’aquest 0l tim-i quan &

se totalment immobil.

PERSONA 15

En relaci 6 a sons forts, expressa una verborre:
en | es mans i retirada d’'aquestes -sdguetoti at ol i i
avancgar es troba en l a matei xa hd&bsiquaga i 6 . Dav

principalment immobil fins que reconeix que és permanent i decideix avangar. Demostra
trobar-se sorpresatapant-se | a boca en veure |’ amenacga, tot

movent-s e amb | " objectiu de fugir comsiaixipagues st I at
protegir-se. Necessita reforcament per saber si allo que du a terme és correcte. Queixa

de qué el personatge no pot corre més.

PERSONA 17

Sotrac, tremolor, verbalitzacio, expressa temor (que miedo chaval), riure nervids, insults

recurrents i arriba a tapar-se els ulls davant sons forts o ensurts propis del videojoc.

Quei xa de que el personatge no pot anar més de
gueda total ment i mmobil |l a primera vegada que
princi p i amaga | a vista, pero quan té una Vvisio

tranquil-la. Assenyala al final de tot, que pensava que passaria més por perqué les
expectatives inicials eren forca el evades, pel

disminuir en els seus resultats.
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PERSONA 20

Sobresalt, fins i tot arriba a posar-se la ma al pit davant sons fots o ensurts propis del

videoj oc. Davant | ' amenaca-seilhsegopafigmer a reacci 06
PERSONA 40

Somriure en escoltar lamuasicadel’ i ni ci , “esto mola mas”. Sorpr es
sons forts. Paralitzada en relaci 6 al canvi

| " amenacga, gueda total ment paralitzada. Verbor
salir el bichoe” g“‘uetgitadd motarae gobretat en lemxcames. Queixes

en relacié al personatge i |l a seva incapacitat

| " amenacga.

PERSONA 43

Autocritica quan s’ equivoca 0 no saptooeamadvanca
Verborrea amb comentaris relacionats al videojoc comara“ por que suena | a mu
fuerte o qguwermalesraol ldmm’v.ant | ' aparici é de |’ ame
és atrapada, crida en ser matada. Neguit davant la possibilitat que la torni a trobar i a

matar.

PERSONA 46

Sorpresa davant | aparici 6 de |’ amenaca, expr es
prop o | "han matat. Segona resposta és fugir. E

cap al final del videojoc.

PERSONA 50

Expressa amb paraules sentiments de por. Davant sons elevats expressa una mena de

gemec, aparta | a mirada de | a pantalla i retir
davant el canvi d’il -l uminaci 0, es queda qui et
comprovar gue €és permanent . Paralitzada davant

musica li costa més avancar i comprova diverses vegades si la persegueixen.

Estereotipia lleu a la cama.
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NOIS
PERSONA 2

Sentiment de fr ust r adsisimbols, lalcdpsade naisicd e noparlert r obar €
agafar objectes. Expressio de pensaments, com si racionalitzes la situacio. Es mostra
agitat al trobar-se constantment en el mateix escenari i en topar-s e amb | ' amenaca
constantment, ja que no possibilita que pugui avancar. Es mostra tranquil i racional
davant | es situacions que produei xen per. Sorp
lo. Es detecta més un sentiment de frustracié que de perill. Segueix les indicacions, no

parla gairebé en cap moment de la part practica.

PERSONA 3.

Riure exagerat i nervios. Agitaci6 motora, sobretot en les cames. Davant els ensurts

preparats pel joc s’'espanta i es retira de | a
canvi d’il -l uminaci é. Dub tnsanbeélsllirmsrsimbols soms me en |
S i previngués un possible perill. Visualitza

d’' a s s esg gue as troba en un context segur. Segueix les indicacions, no parla

gairebé en cap moment de la part practica. En relacio a | amenaca fuig o s’ ams
PERSONA 6.

Sobresalt davant ensurts programats i retirada de les mans del teclat. En relacié a

l increment de so del videoj oc, esmenta algun
nervidéds a | ' hora d’ eixpmduebsporaoranggniaeSorpresa quant uaci 6 |
apareix |’ amenaca, es queda quiet i sense saber
de llum. Es mostra estranyat quan es troba a la mateixa habitacié constantment tot i

haver avancat. Li costa adaptar-se aljoc,per ¢ | > acaba finalitzant amb
PERSONA 9

Gaudeix i somriu en trobar-se a la mateixa habitacié, mostra familiaritat com si ja hagués

experimentat en un altre videojoc aquest fet. Davant sons forts gira per comprovar si

succeeix 0 apareix alguna cosa pel seu entorn. Sotrac davant alguns dels ensurts

programats pel videojoc. Tranquil-litatentrobar-s e amb | ' amenaca, Ssorpres

| " enxampa -geotmdl tt reorbragt i rat d’ el |
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PERSONA 10

Sobresalt i somriure nerviés davant sons forts, gira per comprovar de qué es tracta i el

succeei x o0 apareix en | ‘secohstantment a3aomateixee sa en
habitaci 6. I ntranqui l davant el canvi d’ il - lum
abans de sortir de | " habitaciéd. Sorpresa dava
d" insults sobretot quan aquest el seguei x.
PERSONA 14

Parla verborreica, tot i comunicar-li que té prohibit parlar. Sobresalt davant ensurts
programats pel joc. Evitainega | " amenaca(si no et veig no exis
quan és atrapat al quedar-se paralitzat.

PERSONA 16
Verborrea d’insults i sotrac davant el s sons i
de bromes per r el axar cideh @obabseemla mafita habita2ig. . Fr ust r

Autocritica Qquan s’equivoca O Nno sap com avan

i roni cament, gue tonto. Sorpresa davant | " ame

constantment, intenta atacar-lo.

PERSONA 18

Somriure nerviés en escoltar la muasica inicial. Sotrac davant ensurts propis del videojoc.

Somriure en veure | amenicraiui htenmanamaquagarl|l ' e
PERSONA 33

Verborrea d’insults, preocupaci 6, davant sons f
en relaci 6 al canvi d’"il -l uminaci 6. Davant | ' a

defensiva, en canvi el segon cop opta per la fugida.

PERSONA 42

Frustracio en quedar-s e t ancat dins | armar.i sense possil
d’il -l uminaci 6. Somriure en acabar sortint de
| amenaca i somr i u (u a risualiivd maitd caps tap gnrere o el ma t
| " ent ordn dp ers-sdeqgeues @woba en un context segur. S’ ani ma a el | ma t

per seguir endavant. Insults quan el tornen a atrapar, aquest cop opta per amagar-se.
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Assenyala que li déna igual si el tornen a enxampar, pero reclama perqué no disposa

d’ una a defeasar{see r

PERSONA 50

No mostra cap tipus de reaccié davant sons o ensurts propis del videojoc. Sorpresa
davant el canvi d’"il -l uminaci 6. Respiraci 6 pro

paralitzacid. Riu quan el maten.

PERSONA 48

Sobresalt davant sons forts o ensurts programats pel videojoc. Reaccié davant
| " amenacaseamagdesprés fugir. Revisa |’ entorn co
segueixin. Retirada de la pantalla quan el maten, davant ensurts programats o augment
del so. Agitacié motora, sobretotenlescames. Tens amb | ' augment del so

PERSONA 52

Sobresalt en relacié a sons forts concrets, a més gira per comprovar que ha provocat
aqguest s. Estranyament davant el canvi -s&’ il -1 umi
delaseva per manenci a. Somriure en veure | 'amenag

després acaba fugint.
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