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RESUMO

Com o avango da tecnologia, os jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes na rotina de
milhdes de pessoas. Os jogos digitais, hoje, estdo inseridos na vida da maioria dos jovens e
adultos. Segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB), mais de 73,9% dos brasileiros consomem
jogos eletronicos, e esse nimero s6 cresce no mundo todo, principalmente porque ficou mais
facil ter acesso a dispositivos eletronicos. Esses jogos ndo sdo s6 uma forma de lazer, mas
também afetam o bem-estar social e psicoldgico de quem joga. E nesse contexto que este
trabalho analisa os efeitos psicossociais de Among Us nos seus jogadores, usando mineracao de
texto e andlise de sentimentos com dados coletados no Twitter. A ideia ¢ identificar tanto os
efeitos positivos quanto os negativos do jogo. Foram analisadas intera¢des dos usuarios com a
ferramenta SenticNet, que mostrou sentimentos como entusiasmo, alegria, aceitacao, raiva,
ansiedade e tristeza. Esse estudo ajuda a entender melhor os efeitos emocionais que os jogos de

entretenimento tém nas comunidades que jogam.

Palavras—chave: mineracao de texto; andlise de sentimentos; SenticNet; jogos eletronicos.



ABSTRACT

With the advancement of technology, video games have become increasingly present in the
daily lives of millions of people. Today, over 66% of Brazilians play games, according to the
Pesquisa Game Brasil (PGB), and this number keeps growing worldwide, mainly because
access to electronic devices has become easier. These games aren’t just a form of entertainment;
they also impact the social and psychological well-being of players. In this context, this paper
analyzes the psychosocial impacts of Among Us on its players, using text mining and sentiment
analysis with data collected from Twitter. The aim is to identify both the positive and negative
effects of the game. User interactions were analyzed with the SenticNet tool, which revealed
emotions like enthusiasm, joy, acceptance, anger, anxiety, and sadness. This study helps to

better understand the emotional effects that entertainment games have on their communities.

Keywords: text mining; sentiment analysis; SenticNet; electronic games.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais, hoje, estdo inseridos na vida da maioria dos jovens e adultos.
Segundo a Pesquisa Game Brasil (2024), mais de 73,9% dos brasileiros consomem jogos
eletronicos, € com o avango da tecnologia e com a democratizacdo do acesso a dispositivos

eletronicos a tendéncia ¢ que este nimero cresca.

Apesar do uso positivo de jogos para o apoio a educacdo e treinamentos, estudos
apontam que a depressdo ¢ ansiedade, além de outros transtornos como Transtorno de Déficit
de Atenc¢do e Hiperatividade (TDAH) e Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC) sdo bastante
recorrentes em usuarios de jogos eletronicos que passam muito tempo jogando (Andreassen et
al., 2016). O Manual de diagndstico e estatistico dos transtornos mentais (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders — DSM-5) incluiu os jogos eletronicos como um dos
tipos de transtornos (Internet Gaming Disorder — 1GD). Claudia Marino et al. (2017) apontam
a necessidade de realizar um estudo mais abrangente para analisar o Transtorno de Jogo pela
Internet (IGD) como um possivel distirbio clinico, dado que existem diversos possiveis efeitos
negativos e positivos no cotidiano € no bem-estar psicossocial de pessoas que dedicam muito

tempo aos jogos eletronicos.

Griffiths em seu estudo mostra que “80% dos adultos e adolescentes deixam de lado
pelo menos um elemento da sua vida, os adultos geralmente sacrificavam eventos sociais, ja os
adolescentes eram mais propensos a sacrificar sua educagao ou trabalho” (Griffiths, 2010). Esse
sacrificio de atividades do cotidiano para se dedicar mais tempo ao jogo, podem causar alguns
danos, como perda do emprego, notas baixas na escola e dificuldade em socializagdo com
amigos e familia, sendo assim um fator potencializado ou precursor em algum problema

relacionado a sua mental.

Diante disso, esse trabalho atua no contexto de identificar os efeitos psicossociais
negativos e positivos relatados pelos usudrios de jogos, mais especificamente o jogo Among
Us, utilizando a analise de sentimentos. Sao exemplos de efeitos negativos a serem identificados
nesse trabalho: reforco do estresse, ansiedade, depressdo, além de outros transtornos mentais, e
de efeitos positivos dos jogos: alivio do estresse, diminuicao do sentimento de depressao, ajuda

na reinsercao social e ajuda em recuperacao de atividades motoras e espaciais.

Fleming (2017) analisa seis tipos de jogos aplicados para intervengdes psicologicas,

games para exercicios, jogos de realidade virtual, jogos sérios baseados em terapia
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comportamental cognitiva (TCC) e gamificagdo, jogos de entretenimento para computador,
jogos baseados em biofeedback e jogos de treinamento cognitivo. Estes estudos relatam efeitos
positivos e negativos dos jogos eletronicos no bem-estar psicossocial dos usuarios. Algumas
destas analises foram feitas em espagos monitorados com usudrios que ja sofrem algum tipo de
transtorno relacionado a saude mental. Outro fator ¢ que os jogos utilizados em alguns dos
estudos sdo jogos sérios que sdo desenvolvidos ou pensados em um contexto educacional.
Entretanto, os jogos mais utilizados sdo os jogos de entretenimento. Os jogos de entretenimento
para computador, apesar de ndo ser baseados em evidéncias como TCC ou terapia de exposicao,
em alguns casos se mostraram como um meio para ajudar na melhora de pessoas com problemas
de satde mental. O estudo de Ferguson e Rueda (2010) sugere que a exposi¢ao a jogos violentos
pode reduzir sentimentos de hostilidade e depressdao em alguns jogadores, funcionando como
uma forma de gerenciamento de humor. Esses jogos de entretenimento foram propostos para
afetar o humor por meio de regulagdo emocional, liberacdo de estresse ou caminhos de apoio

social.

Liu (2012) apresenta a Andlise de Sentimentos como um campo de estudo que
avalia algumas caracteristicas pessoais em relacao ao que o individuo sente sobre determinada
questao, como sentimentos, atitudes positivas ou negativas, apreciagdo entre outros pontos. O
grande uso de jogos eletronicos evidenciado pelos 56 milhdes de brasileiros que consomem
contetdo de games online (COMBO... 2017) — consequentemente causando um engajamento
ainda maior nas midias sociais com grandes volumes de dados sobre experi€ncias nos jogos —
torna possivel o uso da anélise de sentimentos sobre os aspectos psicossociais dos jogadores

apenas através da avaliacdo das mensagens publicas trocadas.

Diferente destes estudos que utilizam jogos proprios para tratamentos ou feitos
sobre um publico que apresentam diagnostico de transtornos emocionais, este trabalho pretende
usar jogos de entretenimento como objeto de estudo. Tendo estabelecida a importancia de
estudar e analisar estes efeitos e sabendo que grande parte da populacdo consome jogos
eletronicos € que o uso destes podem causar efeitos positivos € negativos no bem estar
psicossocial dos usudrios, o objetivo desse trabalho ¢ analisar os efeitos psicossociais nos
jogadores de Among Us usando anélise de sentimentos sobre dados minerados a partir das
mensagens publicos do Twitter. A analise sera feita de maneira automadtica usando algoritmo de
coleta de dados com a biblioteca Tweepy do Python, para coletar os dados, um algoritmo de
estruturacao de dados para limpar as informagdes coletadas e utilizar a ferramenta de analise de

sentimentos, SenticNet, para classificar estes efeitos. O presente trabalho destina—se a
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pesquisadores e profissionais da saide que desejam identificar casos em que os jogos podem
influenciar os seus usuarios de maneira positiva ¢ negativa, além de mostrar os jogos de
entretenimento sobre uma nova perspectiva, mostrando que eles podem contribuir

positivamente na melhora de pessoas com transtornos na sua satde mental.

1.1  Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar os sentimentos expressados pelos usudrios do jogo Among Us a partir da

mineracao de texto de mensagens trocadas no Twitter.

1.1.2  Objetivos Especificos

e Selecionar o jogo ¢ a comunidade a ser avaliada.
e Aplicar a ferramenta SenticNet de andlise de sentimentos com os seguintes passos:

coleta, filtragem dos dados, classificacao e avaliagdo.

1.2 Organizacao

Analisar os A estruturagdo do trabalho nos capitulos posteriores ¢ realizada da
seguinte maneira: o Capitulo 2 detalha os conceitos que fundamentam o trabalho; o Capitulo 3
descreve resumidamente o que os trabalhos relacionados destacam, esclarece as diferencas com
o presente trabalho e apresenta um quadro comparativo de técnicas utilizadas por cada um; o
Capitulo 4 apresenta o processo seguido para a construcao deste trabalho e as decisoes tomadas
durantes esse percurso; ja os resultados sdo retratados no Capitulo 5; por fim, no Capitulo 6

sera apresentado as conclusdes e os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, sdo apresentados os conceitos que fundamentam o desenvolvimento
deste trabalho. A se¢@o 2.1 apresenta o conceito de Psicossocial. A se¢do 2.2 retrata os Efeitos
Psicossociais dos Jogos Eletronicos. Por fim, na se¢do 2.3 o conceito de Mineracao de Texto ¢

exposto.

2.1 Psicossocial

O termo “psicossocial” costuma ser usado para definir uma dimensdo que nao
depende exclusivamente do individuo ou qualifica um fendmeno compreendido ao mesmo
tempo como “sociais” e “psicoldgicos” querendo dizer que ndo poderiam ser s6 psicoldgicos
ou sociais (Paiva, 2013). Ainda segundo Loughry e Eyber (2003), o termo “psicossocial”
implica uma relagdo muito proéxima entre fatores psicoldgicos e sociais. Os fatores psicologicos
incluem emogdes e desenvolvimento cognitivo (a capacidade de aprender, perceber e lembrar).
Os fatores sociais estdo preocupados com a capacidade de formar relacionamentos com outras
pessoas e de aprender e seguir codigos sociais culturalmente apropriados. A Organizagao
Mundial da Satde (OMS) define a satde como “um estado de completo bem—estar fisico,
mental e social”. Satde ndo esta relacionada apenas com o fato de ndo estar enfermo e sim com
todo o contexto no qual o individuo estd inserido. O bem—estar tem o objetivo de capturar a
nocao de satide como um processo dinamico, em vez de forma estatica. O termo psicossocial
reconhece a importancia do funcionamento intrapessoal e interpessoal (Lent, 2004).

A relagdo do videogame com os efeitos sociais, psicologicos ou psicossociais em
seus usuarios tendem a ser vista sobre dois pontos de vista (Kowert; Vogelgesabg; Festl;
Quantdt, 2015). A hipdtese do deslocamento social oferece uma avaliagdo mais sombria, de que
a comunicagao na Internet desloca a valiosa interagdo social cotidiana com a familia e amigos,
com implicacdes negativas para o bem—estar psicoldgico dos usuarios (Bessiere; Kiesler; Kraut;
Boneva, 2008). A visdo que contrasta com essa ¢ chamada de hipotese de compensagdo social,
onde o individuo encontra nos jogos eletronicos apoio para superar as dificuldades do mundo
real, como soliddo, baixa autoestima e insatisfacdo com a vida. Esta hipotese acontece pela
facilidade de se entrar neste meio digital, além das caracteristicas que os meios digitais
oferecem como anonimato visual, possibilidade de contato com pessoas que partilham dos

mesmos gostos que vocé e valorizagao das suas habilidades dentro do jogo.
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2.1.1 Efeitos Psicossociais dos Jogos Eletronicos

Existem varias defini¢des de jogos eletronicos, segundo Cruz Junior e Silva (2011,
p. 101) “o jogo eletronico do século XXI, mediado ciberneticamente, deixou de ser somente
um sindnimo de distragdo, que tem o lazer como finalidade legitimadora tnica, tornando—se
verdadeiras formas alternativas de viver em sociedade, que, por sua vez, atraem pelas promessas
de viver o impossivel, o excéntrico e o (in)imaginado. E inegavel que esses artefatos culturais,
assim como outras midias, estdo repletos de valores, praticas e mensagens que perspectivam,
por intermédio da insinuagdao de que corpo € lugar de incompletude/imperfei¢ao, promover a

sua mercantilizagdo."

Com o avanco da tecnologia, os jogos eletronicos t€ém avangado muito e a chegada
da internet fez com que eles se tornassem amplamente conhecidos e de facil acesso (Silva,
2016). Atualmente os jogos eletronicos podem ser acessados de varias formas, como por
consoles, celulares, tablets e computadores. Além disso, a variedade de jogos eletronicos ¢

muito grande e por isso o publico vai de criancas a adultos.

Jogos eletronicos de entretenimento atualmente sdo vistos de forma negativa, pois
podem causar problemas de saude, tanto fisicos quanto emocionais. Podendo ser considerando
um vicio como outro qualquer, em alguns individuos. Os sintomas que os jogadores podem
apresentar: insonia, baixo rendimento escolar, isolamento do convivio social como mostrado na
Figura 1, e do contato humano e falta de paciéncia para resolver exercicios que necessitem de
uma elaboragdo mental mais complexa (Halik, 2020). Segundo Cavalli, Trevisol e Venrame
(2017) os jogos estdo inseridos em nosso contexto como uma atividade ludica e com intuito de
desenvolver habilidades, contudo, com a grande disseminagdo que os jogos tém hoje esse efeito
vem se perdendo, dando espago para outros sentimentos como a violéncia e 0 comportamento
agressivo. Setzer (2011) fala sobre 18 efeitos negativos dos meios eletronicos em criangas,
adolescentes e adultos, sendo eles: 1. Excesso de peso e obesidade; 2. Riscos para a satude; 3.
Problemas de atencdo e hiperatividade; 4. Agressividade e comportamento antissocial; 5.
Depressao e medo; 6. Intimidacao a colegas (bullying); 7. Inducdo de atitude machista; 8.
Dessensibilizagdo dos sentimentos; 9. Indu¢do de mentalidade de que o mundo ¢ violento e
violéncia ndo gera castigo; 10. Prejuizo para a leitura; 11. Diminui¢ao do rendimento escolar e

prejuizo para a cogni¢do; 12. Confusdo de fantasia com realidade; 13. Isolamento e outros
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problemas sociais; 14. Aceleragdo do desenvolvimento; 15. Prejuizo para a criatividade; 16. O

problema do vicio; e 17. Indugao ao consumismo.

Figura 1 — Vicio em jogos

o Chattanooga Times Free ﬂrmn%v\q‘w
Y
It's a beautiful -
day. I really want
you to go outside
and play. y

Fonte: Clay Bennett (2011)

Os jogos eletronicos também tém efeitos positivos para os seus usudrios. No mundo
virtual, o jogador tem a possibilidade de mudar a realidade de acordo com o seu desejo. A
criacdo de um perfil que o sujeito considera ideal torna—se possivel, conseguindo se enquadrar
nos padrdes exigidos pela sociedade. Assim, individuos que possuem problemas de socializagao
ou que nao se encaixam nos padroes estabelecidos, como um individuo com sobrepeso, ou que
possui alguma deformidade, encontra nos jogos a possibilidade de socializacdo sem
discriminacdo (Retondar, Bonnet, Harris, 2016). No entretenimento, ¢ possivel perceber uma
série de producdes em que temas da saude ou da doenga sdo centrais na narrativa, mostrando
também que a saude ndo ¢ abordada somente nas iniciativas que objetivam a educagdo ou a
comunicagdo em saude. Livres de objetivos instrumentais da satde, esses jogos sdo parte

importante da produgdo social de sentidos da satde (Carvalho et al., 2012).

Quadro 1 — Comparativos dos efeitos negativos e positivos dos jogos eletronicos

Efeitos Negativos Efeitos Positivos
e insbnia e possibilidade de socializagdo sem
e isolamento do convivio social e do discriminacdo, especialmente para
contato humano individuos fora dos  padrdes
e falta de paciéncia para resolver estabelecidos pela sociedade
exercicios que necessitem de uma e diversdo
elaboragcdo mental mais complexa e melhoria na comunicacao

riscos para a salde e exercicio da criatividade
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problemas de atencéo e
hiperatividade

agressividade

depressdo e medo

intimidacdo a colegas (bullying)
inducdo de atitude machista
dessensibilizacdo dos sentimentos
inducdo de mentalidade de que o
mundo é violento e violéncia ndo gera
castigo

prejuizo para a leitura

diminuigdo do rendimento escolar e
prejuizo para a cognicao

confuséo de fantasia com realidade
isolamento e outros problemas
sociais

aceleracdo do desenvolvimento
prejuizo para a criatividade

vicio

indugdo ao consumismo

felicidade

exercicio de raciocinio légico—
espacial

trabalho em equipe

promogédo da comunicagdo
aprendizado ludico

cooperacdo para resolver problemas

complexos

incentivo para aprender outras
linguas

maior  autocontrole  para  se

expressarem
diminui a percepcéo de risco social
em comparagdo com a comunicagao
tradicional face a face (CAPLAN,
2007)

promove a interacdo social online e
facilita as relagbes sociais offline
(Kim, 2017)

um grupo com alto nivel de auto
identidade online tem uma tendéncia
ativa; assim, ao jogar jogos online, 0s
membros do grupo podem expandir o
capital social de ligacdo online ou
fortalecer o capital social existente na
vida real (Kim, 2017).

Fonte: elaborada pelo autor.

Esse trabalho nao toma como premissa nenhum dos dois conjuntos de estudos que
consideram os jogos como boa ou ma influéncia, mas pretende avaliar nas interacdes dos
jogadores através de mensagens trocadas publicamente na rede social Twitter sobre o jogo

Amomg Us. E importante ressaltar que os resultados a serem encontrados ndo podem ser
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extrapolados para outros grupos de jogadores ou outros jogos, uma vez que outros jogos podem

causar sentimentos diferentes.

2.2 Mineracao de Textos

A mineracdo de textos pode ser vista como uma extensao da area de Data Mining,
focada na andlise de textos (Barion, et al. 2015). Esta area se tornou um campo de pesquisa
muito relevante, pois a partir dela podemos encontrar informagdes valiosas de textos ndo
estruturados (Dang, 2014). Particularmente, a mineragdo de textos tem uma grande tendéncia a
ser mais utilizada por auxiliar empresas que buscam entender a opinido de um consumidor
baseadas em midias socias, que possuem um grande numero de usuarios como o Twitter € o
Facebook.

As etapas envolvidas na mineracao de texto sdo: i) Pré—processamento de texto; ii)
Transformagao de texto; iii) Selecdo de recursos; iv) Métodos de mineragdo de texto; v)
Interpretagdo/Avaliagdo. Durante o Pré—processamento todo o texto ¢ segmentando e
transformado em palavras, removendo espagos em branco, virgulas e etc. Nesta etapa, também
¢ feita a remocao de HTML, tags XML das paginas da web e a remocdo de palavras de
interrup¢do como ‘a’, ‘¢’, ‘de’ etc. Na etapa seguinte, Transformacao do texto, o documento de
texto € representado pelas palavras que contém e suas ocorréncias. As abordagens usadas para
representacdo de documentos sdo: conjunto de palavras e espagos vetoriais. A Selegcdo de
recursos € o processo de selecionar um subconjunto de recursos importantes para usar no
modelo de criagdo. Esta fase executa principalmente a remogao de recursos que sao redundantes
ou irrelevantes. Neste ponto, acontece a mineracdo de dados propriamente dita onde aplicar
métodos de mineragdo de texto como simulagao de dados, métodos de clustering, classificacao
de informacdes etc. Por fim, ¢ feita uma Andlise ou uma Interpretacdo dos resultados

(Sumanthy; K.L, Chidambaram. 2013).
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Figura 2 — Fluxo geral do processo de mineragdo de texto
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Fonte: Rezende et al., 2003

As técnicas encontradas dentro da mineracdo de texto abrangem areas de estudo
como extragdo de informagao, recuperacdo de informagao, categorizagao, clustering e resumo
e tem os seguintes objetivos:

e Extracdo da informac¢do — extrair informagdes de um grande pedago de texto. A
informagdo extraida € preservada na forma de registro para acesso posterior ou para
recuperacao;

e Recuperacio de informacao — obter o documento com informacgdes precisas recuperadas
pelo usuadrio.

e (Categorizacdo — reconhecer os temas importantes de um documento, a partir de um
conjunto de topicos pré—definido.

e  Clustering — processo de seccionar um grupo de objetos ou dados em uma colecao de
subclasses relevantes e compreensiveis.

e Resumo — coleta e a produgdo de representagdes concisas de documentos com texto

original, processo denominado de sumarizacao de texto

A mineragdo de texto ¢ um campo que pode ser explorado por diversos setores (Bolasco
et al., 2005), publicacdo e midia, industrias de telecomunicagdes, energia, tecnologia da
informagdo e internet, bancos, seguros, institui¢des politicas e outros. Existem muitas
aplicagdes especificas para cada dominio dentro da mineracdo de texto (Patel; Soni, 2012),

sendo elas:
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Analise do Perfil do Cliente:
As empresas usam para realizar buscas a partir de palavras chaves em grandes sites,

midias sociais € foruns.

Aplicativos de Segurancga:

Pacotes de software sdo comercializados para aplicativos de seguranga usados para
monitoramento e analise de fontes de textos simples, como noticiais da internet,
blogs, etc.

Aplicagio biomédica:

Utilizado na area biomédica para identificacdo e classificacao de termos técnicos no
dominio da biologia molecular correspondentes a conceitos.

Planejamento de recursos da empresa:

Relatorios e correspondéncias da empresa de mineragao para atividades, de modo
que o status dos recursos e os problemas relatados possam ser manipulados.
Respostas abertas a pesquisa:

Analisar um determinado conjunto de palavras ou termos que sdo comumente
usados pelos entrevistados para descrever os pros e os contras do produto ou servigo,
sugerindo equivocos comuns ou confusdo em relagdo aos itens do estudo.
Inteligéncia competitiva:

Permite que as empresas organizem e modifiquem as estratégias de acordo com as
demandas do mercado atual e mostra as oportunidades com base nas informagdes
coletadas

Gerenciamento de relacionamento com o cliente:

Reencaminhando solicitagdes especificas automaticamente para oS Servigos
apropriados ou fornecendo respostas imediatas para as perguntas mais frequentes.
Observacio de tecnologia:

Identificacdo das literaturas de Ciéncia e Tecnologia relevantes e extracdo das
informacdes necessarias dessas literaturas de forma eficiente, as técnicas de
mineracao de texto sio amplamente utilizadas (RONALD NELL KOSTOFF, 2003).
Organizar Repositorios de documentos relacionados a meta informacées:
Meétodos de categorizagdo automatica de texto sdo usados para criar metadados
estruturados, que sdo usados para pesquisar e recuperar documentos relevantes com

base em consulta.



24

10. Gestao de Recursos Humanos:
Principalmente com aplicativos que visam analisar opinides, monitorando o nivel de
satisfacdo com o funcionario, bem como ler e armazenar curriculos para selecao de
novo pessoal. Frequentemente utilizado para monitorar o estado de saide de uma

empresa por meio da andlise sistematica de documentos informais.

Dentro desses dominios de aplicagdes, esse trabalho ira realizar uma adaptagio da
analise do perfil do cliente. No contexto deste trabalho, o Twitter sera utilizado como midia
social para coleta de texto a partir de uma palavra—chave (4momg Us). Com os dados coletados,
as informagdes em relacao aos sentimentos dos usuarios serdo extraidas utilizando o algoritmo

SenticNet.

2.3 SenticNet

SenticNet € uma iniciativa concebida no MIT Media Laboratory em 2009 dentro de
um projeto de pesquisa industrial Cooperative Awards in Science and Engineering (CASE)
nascido da colaborag@o entre o Media Lab, a Universidade de Stirling e Sitekit Solutions Ltd.
Desde entdo, o SenticNet foi desenvolvido para o design de aplicativos inteligentes com
reconhecimento de emogao em campos que vao desde a analise de dados sociais até a interacao

humano—computador, previsao financeira e saude.

O objetivo principal do SenticNet ¢ tornar a informagdo conceitual e afetiva
veiculada pela linguagem natural (destinada ao consumo humano) mais facilmente acessivel e
interpretavel pelas maquinas. Isso € feito substituindo o modelo de conjunto de palavras por um
novo modelo que vé o texto como um conjunto de conceitos e narrativas. Ao saltar a curva, a
computacdo sentic vai além da contagem de frequéncias de co—ocorréncia de palavras para
classificar o texto meramente com base em estatisticas e aproveita um conjunto de técnicas de
IA simbdlica e subsimbolica (além de vérias outras disciplinas) para obter uma compreensao

mais profunda da linguagem natural.

Atualmente, tanto a base de conhecimento do SenticNet quanto a estrutura do
SenticNet estdo sendo mantidas e desenvolvidas pela Equipe Sentic, um grupo de pesquisa
multidisciplinar baseado na Escola de Ciéncia da Computagao e Engenharia da Universidade
Tecnoldgica de Nanyang em Cingapura, mas também por muitos outros entusiastas sencientes

ao redor o mundo.
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2.4 Among Us
SenticNet € Among Us € um jogo eletronico desenvolvido pela Innersloth que pode
ser baixado gratuitamente para celulares e possui uma versao paga para computadores. A Figura

3 mostra um banner do jogo.

Figura 3 — Jogo Among Us

Fonte: Steam

O jogo pode ter de 410 jogadores online ou via WiFi local. Inicialmente, o jogador
pode escolher sua cor, seu chapéu, seu animal, que s6 ¢ disponivel para quem comprar o pacote
no jogo, € seu traje como mostrado na Figura 4, e o criador da sala configura a partida
determinando a quantidade de atividades, a velocidade dos jogadores, o tempo de votagdo e
conversa durante as reunides de emergéncia, a visao dos Tripulantes e dos Impostores, e o tempo

de recarga e a distancia do ataque do Impostor como pode ser observado na Figura 5.
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Figura 4 — Configurando jogador

Opcdes Personalizadas Ping: 123 ms
Mapa: The Skeld

# Impostores: 2 (Limite: 0)
Confirm Ejects: Sim

# Reunioes de Emerg@
Recarga de Emergéncia: Os
Tempo de Discusséo: Oseg
Tempo de Votacao: 120seg
Velocidade do Jogador: 1,2:
Visao da Tripulagado: 0,75x
Visao do Impostor: 1x
Recarga de Ataque: 20seg
Distancia de Ataque: Short
Visual Tasks: Nao

Tarefas Comuns: 2

Tarefas Longas: 1
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Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 5 — Configuragdes da partida
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Fonte: elaborada pelo autor.

O jogo possui dois perfis, o Tripulante e o Impostor, o Tripulante tem como objetivo
completar suas tarefas que ficam localizadas no canto superior esquerdo, como mostrado na
figura 6. Se todos os tripulantes da nave conseguirem completar suas atividades, os tripulantes
vencem. A outra forma de os tripulantes vencerem ¢ ejetando os Impostores da nave, durante

as reunides de emergéncia que podem ser solicitadas por um botdo de emergéncia que fica
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localizado na cafeteria da nave, como mostrado na Figura 7, ou quando o corpo de um

Tripulante ¢ encontrado e o botdo Report fica vermelho, como mostrado na Figura 8.

Figura 6 — Atividades tripulantes
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Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 7 — Botao de emergéncia

Ping: 149 ms
TOTAL TASKS COMPLETED

Administracao: PassarolCartao

Enfermaria: InspecionapAmostra

Elétrica: Desvian alEnergialparalSegurangal(0/2)
Navegacao: Estabilizara Birecao
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 8 — Corpo de tripulante encontrado
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Fonte: elaborada pelo autor.

O perfil Impostor tem como objetivo sabotar a nave para que os tripulantes morram.
O Impostor pode ganhar de duas maneiras, a primeira ¢ matando todos os tripulantes até que
fique 1 Impostor para 1 Tripulante (podem existir até 3 impostores em uma partida). A segunda
maneira de o Impostor ganhar ¢ sabotando a nave, forcando os Tripulantes a concertarem dentro
de um tempo determinado, como mostrado na Figura 9, em vermelho “Oxigénio Esgotando em

25 segundos”.
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Figura 9 — Sabotagem na nave

Ping: 124 ms

Armazenamento: Arrumar a Fiacaoi(1/3)

Motor Superior:fAjustar a Poténgia do/Motor (0/2)
Administracao: [iransferir Dados) (1/2)
Seguranca:AjustarialEnergial Desviadai({1/2)

| = ~ ISay

il | = Eg
|" I (Ih manu,,
e, | [ o) few)ramirem) § 2 7 | SR=

-
-

Administracao

Fonte: elaborada pelo autor.

Among Us € um jogo que pode aflorar sentimentos em seus usudrios. Como 0s
Tripulantes sdo um time, porém ninguém sabe quem ¢ o Impostor, o jogo impacta as relagdes
de confianca entre os outros jogadores, onde o impostor ganha blefando. O jogo também
trabalha a realiza¢do do trabalho em equipe, pois todos tem que terminar suas atividades para
que os Tripulantes ganhem. Esse trabalho em equipe e a confianca dentro do jogo podem aflorar
sentimentos positivos, como sentimento de pertencimento a um time, amizades desenvolvidas
durante o jogo e convivio social online. Para alguns grupos, entretanto, o jogo pode fazer um
jogador se sentir traido, por que confiava em algum dos outros jogadores e descobre que eles
estavam mentindo para ele. O proprio fato de ter que mentir para seus colegas pode causar um
sentimento de desconforto e estresse, em alguns jogadores. Esses aspectos positivos e negativos

que sdo aflorados durante o jogo podem ser exteriorizados para o mundo real.
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2.5 Zeeschuimer

E uma extensdo para navegador que monitora a interface do usudrio enquanto ele
navega pela Internet, acessa alguma midia social e armazena os dados para uma analise

posterior.

Atualmente, o Zeeschuimer suporta algumas plataformas, tais quais: TikTok,
Instagram, Twitter, LinkedIn, 9gag, Imgur e Douyin. E em relagdo ao armazenamento de dados

¢ possivel gravar os dados coletados via ndjson e 4CAT.
2.5.1 Instalacdo

Para instalar a extensdo ¢ necessdrio fazer o download de um arquivo .xpi e

adiciona—lo em qualquer navegador baseado no Firefox. Para isso basta seguir essas etapas:

1. Acesse o menu no canto superior esquerdo e clique em “Extensdes e Temas” ou

simplesmente pressione as teclas Ctrl + Shift + A.
2. Procure por um icone de engrenagem e clique em “Instalar de um arquivo”.

3. Procure o arquivo .xpi que vocé baixou anteriormente e selecione—o para instalar.
2.5.2 Como usar

Para utilizar a extensao, inicialmente abra—a no navegador e ative a captura nos sites
desejados. Em seguida, acesse o(s) site(s) escolhidos para iniciar a captura dos dados. Apds
obter a quantidade necessaria de dados, ¢ possivel exporta—los em formatos como ndjson ou

4CAT.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢do apresenta estudos relacionados a este trabalho.

Amershi, Conati e Maclaren (2016) analisam os jogos educativos e a grande gama
de emogodes que eles podem causar. Os autores investigam expressdes biométricas e os
sentimentos mostrados pelos alunos durante sua interagdo com o jogo PrimeClimb que foi
projetado para ensinar fatoragcdo aos estudantes. O jogo PrimeClimb conta com um agente
supervisor que tem o objetivo de fornecer suporte personalizado para ajudar no processo de
aprendizado. Durante a execucdo do jogo, uma gravacao biométrica foi utilizada para
sincronizar com os registros de evento do jogo que podem estimular uma reagdo emocional.
Para analisar os dados, um agrupamento foi realizado usando um algoritmo hierarquico. As
distancias entre os agrupamentos foram calculadas no espaco do recurso e os agrupamentos
proximos foram mesclados. Este processo foi realizado até que todos os clusters fossem
mesclados. O agrupamento ndo supervisionado foi capaz de identificar padrdes de reagdes aos
eventos do jogo que podem ajudar a entender como as emocdes do usuario afetam o
aprendizado. Contudo, os autores nao levaram em consideragdo a opinido dos usuarios sobre o
jogo PrimeClub. Além disso, outro possivel problema vem do fato que jogos educacionais
podem ndo ter o mesmo efeito nas emogdes dos usudrios que jogos de entretenimento. Este
trabalho levard em consideragdo comentérios dos usudrios sobre o jogo Amomg Us e a coleta
de dados sera realizada no Twitter a partir do que os usuarios estdo comentando sobre o jogo

no momento da coleta.

Gaind, Syal e Padgalwar (2019) abordam o problema de detecc¢do, classificagdo e
quantifica¢do das emog¢des do texto em midias sociais como o Twitter e o Facebook. O trabalho
propde um método de classificar o texto em seis categorias de emocgdes diferentes: felicidade,
tristeza, medo, raiva, surpresa e nojo. O trabalho une as abordagens de Processamento de
Linguagem Natural e Aprendizado de Maquina para extrair as emogdes do texto. Durante a
coleta de dados, os autores usaram uma biblioteca em Python para coletar dados no Twitter
usando véarios parametros de entrada, como coordenadas, raio, etc., € fizeram uma remocao de
duplicatas, links, hashtags e palavras em outro idioma que nao fossem o inglés. Apos a coleta
de dados uma selecio de emocgdes relevantes e palavras comumente utilizadas para a
quantificagdo emocional de uma frase foram selecionadas e com isso foi criado um conjunto
com cerca de 1500 palavras chamado de Emotion—Words—Sets (EWS) em seguida foi realizado

uma quantificacdo no grau de intensidade de cada palavra. Como resultado obtiveram que



32

91,7% das instincias foram classificadas corretamente e 8,22% foram classificados
incorretamente. No entanto, diferente deste estudo, o presente trabalho tem um foco mais
especifico, analisar os efeitos do jogo eletronico Amomg Us nos seus usudrios € para isso a
coleta sera feita a partir de midias sociais, como o Twitter. Além disso, a classificagdo dos
sentimentos serd representada a partir dos maiores grupos de sentimentos encontrados,

mostrando assim quais foram os maiores sentimentos identificados durante o processo.

Chakraborty, Mobin, Roy e Khan (2018) propdem um modelo de andlise de
sentimentos para analise de videogames. O modelo proposto para classificar os videogames foi
gerado a partir de uma andlise de sentimentos sobre dados da opinido publica em sites de
Microblog e Twitter. Para separar os sentimentos dos usudrios os autores utilizaram quatro
algoritmos de aprendizado de maquina que sdo eles: Naive Bayes, Support Vector Machine,
Logistic Regression e Stochastic Gradient Descent. Os algoritmos foram treinados e testados
no conjunto de dados de revisdo da Amazon antes de ser feita uma analise de sentimentos no
Twitter. Um modelo de classificadores de votagao foi implementado de forma customizada para
determinar a polaridade contextual, esse modelo de classificador utiliza a classificacdo dos
algoritmos de aprendizado de méaquina citados acima e a partir da classificagdo deles ele utiliza
a classificacdo que teve mais ocorréncia. A biblioteca de aprendizagem Scikit e a plataforma
NLTK em Python foram utilizadas para analise de sentimentos. Para andlise de sentimentos no
Twitter, foi utilizado o classificador de votagdo. Os dados pré—processados foram usados para
treinar os classificadores e, em seguida, aplicados nos dados do Tweet para gerar a polaridade
do sentimento. Além disso, para gerar a classificagao foi feita uma média aritmética dos valores
de polaridade de cada classificador e realizado um escalonamento de 1 a 5 para mostrar a
classificag@o. Por fim, foi constatado que este modelo de classificado de votacao ¢ mais preciso
que os modelos citados acima quando se refere a avaliagdo de videogames. Este modelo de
classificagdo se difere do presente trabalho, pois os sentimentos buscados sdo em relagdo a
aspectos especificos do jogo, como por exemplo graficos, jogabilidade e dudio e o resultado

final ¢ uma avaliagdo do jogo e ndo uma avaliacdo dos efeitos do jogo no usuario.



Quadro 2 — Comparacao entre os trabalhos relacionados e o proposto
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psicossociais do

usuario

Amershi et al., Gaind et al., Chakraborty et al., Trabalho
(2016) (2019) (2018) Proposto
Anédlise de Sim Sim Sim Sim
Sentimentos
Jogo de Né&o Né&o Sim Sim
Entretenimento
Minerag&o de texto Né&o Sim Sim Sim
Aspectos Sim Sim Né&o Sim

Fonte: elaborada pelo autor.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, sao apresentados os procedimentos metodologicos para a execucao
deste trabalho. A Figura 10 apresenta os seguintes passos para a execugdo do trabalho: a)
Entender os efeitos psicossociais de jogos reportados na literatura b) Coleta de dados no Twitter;
c¢) Estruturar os dados; d) Andlise de sentimentos (SenticNet); e por fim e) Analisar os efeitos

psicossociais do Among Us em seus usuarios.

Figura 10 — Procedimentos metodologicos

. > | Entender os impactoes psicossociais de jogos .
reportados na literatura Coleta de dados no Twitter

l Estruturar Dados J

Analisar os impactos psicossociais do Among Analise de Sentimentos com a ferramenta
Us em seus usuarios Sentichlet

Fonte: elaborada pelo autor.

4.1 Entender os efeitos psicossociais de jogos reportados na literatura

Foi realizada uma busca na literatura para identificar quais os efeitos psicossociais
dos jogos eletronicos em seus usudrios que seriam utilizados neste trabalho. Assim, para este
trabalho, foi considerado que os jogos eletronicos tém efeitos positivos e negativos nos seus
usudrios, levando em consideracdo as hipoteses de compensagao social e deslocamento social

(Kowert; Vogelgesang; Festl; Quandt, 2015).

4.2 Coleta de dados no Twitter

Inicialmente foi realizada uma coleta de dados no Twitter com um algoritmo em
Python utilizando o nome do jogo, Amomg Us, como fag para a busca. A escolha desse termo
de busca se deu para deixar o trabalho mais imparcial, tendo em vista que palavras chaves

poderiam ser usadas para buscar sentimentos positivos ou negativos, forcando um viés nos
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resultados e invalidando o trabalho. Desta forma, os sentimentos encontrados serdo de fato

orientados pelos comentarios da sua comunidade.

No entanto, durante a execucao deste trabalho, houve uma mudanga nas politicas
de uso da API do Twitter, exigindo a busca de uma alternativa para coletar os dados na

plataforma. Para solucionar o problema, passamos a usar a ferramenta Zeeschuimer.

Foi realizada uma busca no Twitter utilizando os filtros proprios da plataforma. Os
critérios aplicados foram: hashtag, idioma, periodo (inicio e fim de pesquisa) e filtro de links.
Ao final, nossa consulta ficou com o seguinte formato: (#amongus) lang:en until:2021-04-01

since:2020-10-01 —filter:links.

A escolha desses critérios se deu por conta do periodo em que o jogo ganhou os
prémios de The Game Award for Best Multiplayer Game, The Game Award for Best Mobile
Game, Golden Joysticks Breakthrough Award e Game Accessibility Award for House Rules
(INNER SLOTH, 2023).

Além disso, também no ano de 2020, por volta de Setembro, teve o seu pico de
aproximadamente 200 milhdes de jogadores ativos e em Outubro do mesmo ano teve cerca de

3 milhdes de jogadores simultaneos (Fonte: site Businessofapps, acesso em [21. abr. 2024]).

4.3 Estruturar Dados

Os dados coletados chegam nio estruturados, ou seja, contém links, emojis, hifens,
hastags entre outros pardmetros. Neste processo, esses parametros serdo removidos do
documento, resultando em um arquivo com frases separadas por virgulas. Essa limpeza foi feita
por meio de um algoritmo que 1€ o documento e cria um novo documento com os dados ja

estruturados.

4.4 Analise de Sentimentos com a ferramenta SenticNet

A ferramenta SenticNet ¢ uma ferramenta de analise semantica utilizada para tratar
os sentimentos de um determinado texto a partir de conceitos oriundos da Sentic Computing. O
SenticNet 5 fornece um conjunto de semantica, sénticos e polaridade associada a 100.000
conceitos de linguagem natural. A semantica define as informagdes denotativas associadas a

palavras e expressodes. Os sénticos definem as informagdes conotativas associadas ao conceito
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de linguagem natural. E a polaridade, ¢ nimero flutuante entre —1 e +1 (onde —1 ¢ extrema
negatividade e +1 ¢ extrema positividade). Como uma estrutura, SenticNet consiste em um
conjunto de ferramentas e técnicas para analise de sentimento combinando raciocinio de senso

comum, semioética, psicologia, linguistica e aprendizado de maquina.

Os dados estruturados armazenados foram a entrada para a ferramenta SenticNet
que analisa a polaridade e valor da polaridade, para cada frase estruturada. Os resultados de

cada analise serdo guardados em um novo arquivo.

4.5 Analisar os efeitos psicossociais do Among Us em seus usuarios

Os efeitos psicossociais do jogo Among Us foram classificados como positivos ou
negativos, a partir da sua ocorréncia dentro do arquivo de analise de sentimentos gerado pela
ferramenta SenticNet. Um algoritmo em Python criado pelo autor deste trabalho sera utilizado
para analisar essas ocorréncias. Além disso, foi criado um outro arquivo para analisar as
ocorréncias do valor de polaridade. Por fim, com as informacdes coletadas serdo gerados

graficos para melhor visualizacao e entendimento dos resultados.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este topico apresenta os resultados da andlise realizada nas publicagdes sobre o jogo
Among Us na midia social Twitter. Durante este estudo, foram utilizadas técnicas e ferramentas
para coletar, estruturar e analisar os dados, a fim de entender os sentimentos que os usuarios do

jogo estavam sentindo e se tinham ou ndo relacdo com os dados obtidos na literatura.

5.1 Coleta e estruturacao dos dados

Inicialmente, planejamos utilizar um algoritmo em Python para realizar requisi¢des
a API do Twitter. No entanto, devido as mudangas nas politicas de dados da plataforma, os
dados passaram a ser obtidos apenas por meio de contas que optaram por pagar pelo servigo,

removendo a gratuidade que existia anteriormente.

Para contornar essa situagdo, utilizamos a extensdao Zeeschuimer para navegadores
baseados no Firefox. Essa extensao funciona como uma interface que executa em cima da midia
social que estd sendo coletada, bastando ativar a extensdo e navegar pelas publicagdes para
obter os dados. No entanto, essa abordagem ndo ¢ tdo eficiente quanto a coleta direta pela
plataforma, ja que precisamos rolar a listagem de publicagdes manualmente. Para automatizar
esse processo, foi necessario utilizar o FoxScroller, um plugin para navegador que faz esse
processo de rolagem de tela de forma automatica. Outro desafio foi enfrentar erros na paginagao
da listagem da plataforma, que as vezes falhava e exigia a execugdo manual da fun¢do 'tentar

novamente' para exibir os préximos resultados.

Para coletar os dados, acessei minha conta do Twitter, onde apliquei o seguinte
filtro: (#amongus) lang:en until:2021-04-01 since:2020-10-01 —filter:links. Esse filtro foi
configurado para buscar tweets que contivessem a hashtag #amongus, publicados em inglés, no

periodo de 1° de outubro de 2020 a 1° de abril de 2021, excluindo tweets com links.

A escolha desse termo de busca foi feita para garantir imparcialidade na coleta dos
dados. O idioma inglés foi selecionado para atender as necessidades da ferramenta de analise

de sentimentos, que ndo suportava o idioma portugués do Brasil.

Além disso, em 2020, por volta de setembro, o jogo atingiu seu pico de
aproximadamente 200 milhdes de jogadores ativos, € em outubro do mesmo ano, teve cerca de

3 milhdes de jogadores simultaneos (Fonte: site Businessofapps, acesso em [21. abr. 2024]).
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Os dados obtidos totalizaram 2148 linhas em um arquivo ndjson. Cada linha
corresponde a uma publicacdo do Twitter e contém informagdes retornadas pela propria API da

plataforma, resultando em um JSON valido, conforme mostrado na Figura 11.

Figura 11— Dados coletados na sua forma bruta

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para processar esses dados, utilizei um algoritmo em Python que 1€ o arquivo ndjson
e converte as linhas em objetos JSON. Em seguida, manipulei o campo 'full text'desses objetos
para remover caracteres invalidos e hashtags da string. Os dados processados foram
armazenados em um banco de dados SQLite3 em memoria. A escolha desse método de
armazenamento se deu pela facilidade do uso e configuracdo, além de ser uma boa escolha para

projetos mais simples ja que € leve e eficiente.

5.2 Analise de Sentimentos

Inicialmente solicitei acesso a ferramenta SenticNet por meio do formulario
encontrado na aba "Sentic API" no site da ferramenta. O nome, a afiliagdo (universidade ou
empresa), o email institucional e o motivo de uso da API foram as informagdes que inseri no
formulario. Em seguida, recebi um email de autorizagdo da ferramenta contendo doze chaves

de uso da API, cada uma relacionada a uma categoria que a API retorna.

No email de autorizacdo, as classificagdes disponiveis incluiam andlise de conceito,
deteccdo de subjetividade, classificagdo de polaridade e intensidade, reconhecimento de
emogoes, extracdo de aspectos, predi¢ao de personalidade, identificacdo de sarcasmo, categoria
de depressdo, detec¢do de toxicidade, medi¢do de engajamento e avaliagdo de bem—estar. A
classificag@o de polaridade, a classificacdo de intensidade e o reconhecimento de emocao serdo

utilizados neste estudo.

Criei um algoritmo® que pode realizar chamadas para a API enquanto percorre a
base de dados e coleta o texto que ja foi processado e gravado. Em seguida, eles devem ser
inseridos como uma string de consulta na URL da requisicdo, no formato
sentic.net/api/LANG/KEY.py?text=TEXT, onde TEXT ¢ o texto a ser processado, KEY ¢ uma
das chaves de API fornecidas e LANG ¢ o c6digo [ISO-639—1 do idioma. Além das versdes em
beta, a ferramenta pode usar os seguintes idiomas: inglés (en), espanhol (es), portugués de
Portugal (pt), francés (fr), alemao (de), italiano (it), indonésio (id) e vietnamita (vi).

Os retornos diferem de acordo com a classificagdo que desejamos. Para a
classificag@o de polaridade, o retorno ¢ uma string com valores “POSITIVE” ou “NEGATIVE”,
para a classificacdo de intensidade, um inteiro de 0 a 100 e para a classificagdo de emocao, os

sentimentos encontrados no texto sao retornados, como ilustrado nas Figuras 12, 13 e 14. Em

! https://github.com/GuilhermRodrigues/sentiment-insight
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relagdo ao retorno dos sentimentos encontrados o campo entre chaves foi desconsiderado e por
isso nao foi gravado na base de dados.

Nesses trés cenarios mencionados, fiz chamadas a API do SenticNet e os resultados
obtidos foram gravados no banco de dados. As colunas criadas para armazenar esses textos

foram: polarity classification, intensity ranking e emotion_recognition.

Figura 12 — Retorno da classificagdo de intensidade

Body Cookies Headers (6) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize HTML v

V|

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 13 — Retorno da classifica¢do de polaridade

Body Cookies Headers (6) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize HTML v —

1 POSITIVE

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 14 — Retorno do reconhecimento de emocao

Body Cookies Headers (6) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize HTML ~ =

1 delight (87.88%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=0.0%, 6 ATTITUDE=95.0%,SENSITIVITY=0.0%]

Fonte: elaborada pelo autor.
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Durante a andlise, identificamos alguns problemas com o uso da ferramenta que
precisavam ser resolvidos. Um exemplo disso foi quando a API as vezes interpretou o termo
"AmongUs" de forma negativa. Por exemplo, ao processar o texto "Among Us new map Airship
is out", a classificagdo de polaridade retornou como negativa e o sentimento associado foi de
raiva. No entanto, ao modificar o termo "Among us" para "game", o retorno da API foi
diferente: a classificagdo de polaridade ficou positiva e o sentimento associado foi de
entusiasmo. Para contornar esse problema, fiz uma consulta no banco de dados para substituir
os termos "among us" e "amongus" por "game", mantendo o significado da frase e permitindo

uma avaliacdo mais precisa da ferramenta. As Figuras 15, 16, 17, 18 ilustram esse cenario.

Figura 15 — “Among Us new map Airship is out” (rage)

GET ~  https:/fsentic.net/api/en/GqUQ3mMOUIIWPD.pytext=Among us new map Airship is out

Params @ Authorization Headers (8] Body @ Pre-request Script Settings

Query Params

KEY VALUE
text Among us new map Airship is out
Body Cockies Headers (6) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize HTML v =

1 rage (96.67%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=-97.9%,  ATTITUDE=0.0%, SENSITIVITY=0.B%]

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 16 — “game new map Airship is out” (enthusiasm)

GET v https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=game new map Airship is out

Params @ Authorizatiol eaders (8) Body @ re-request Script Tests Settings

Query Params

KEY VALUE
text game new map Airship is out
Body Cookies Headers (6) Test Results
Pretty Raw Preview Visualize HTML =

1  enthusiasm (68.48%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=0.0%,ATTITUDE=0.0%, SENSITIVITY=88.6%

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 17 — “Looking for some more players for Among Us live right now for Airship™ (rage)

GET v https:/fsentic.net/apifen/GqUR3MOUIIWPD.py?text=Looking for some more players for Amang Us live right now for Airship

Params @  Authorization eaders (8) Body @  Pre-request Scrip! s Settings

Query Params

KEY VALUE
text Looking for some more players for Among Us live right now for Airsh
Body Cookies Headers est Results
Pretty Raw Preview Visualize HTML v~ =

rage (96.67%) [INTROSPECTION=0.6%, K TEMPER=-97 9% ATTITUDE=0.0%, SENSITIVITY=0 6%

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 18 — “Looking for some more players for Among Us live right now for Airship”
(enthusiasm)

GET v https://sentic.net/apifen/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=Looking for some more players for game live right now for Airship

Params ® Authorization Headers (8) Body @ Pre-request Seript Tests Settings

Query Params

KEY VALUE
text Looking for some more players for game live right now for Airship
Body Cookies Headers (6) TestResults
Pretty Raw Preview Visualize HTML =

1 enthusiasm (68.48%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=0.0%, ATTITUDE=0.0%,SENSITIVITY=08.6%]

Fonte: elaborada pelo autor.

Ap0s identificar estes problemas, realizei uma andlise minuciosa da base de dados,
examinando cada linha em busca de cendrios que possam estar sendo interpretados de forma
equivocada pela ferramenta. Meu objetivo era compreender as motivagdes por trds dessas
analises e determinar se seria possivel realizar ajustes para garantir a imparcialidade e aumentar
a consisténcia dos dados. Durante essa analise, deparei-me com casos interessantes. Por
exemplo, a frase "hello Twitter jpegsooper jgamet killed me in", inicialmente classificada com
polaridade negativa e sentimentos associados de medo e raiva, parece fazer sentido fora do
contexto do jogo. No entanto, dentro do contexto do jogo, essa frase simplesmente indica onde
0 personagem foi morto. Ao adicionar a palavra "game" ao final da frase, a avaliacdo da

ferramenta foi diferente, com polaridade positiva e sentimento associado de entusiasmo.
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Figura 19 — “hello Twitter jpegsooper jgamet killed me in” (fear) (anger)

GET ~ https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=hello twitter jpegsooper jgamet killed me in

Params ® Authorization Headers (8) Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION ooo  Bulk Edit
text hello twitter jpegsooper jgamet killed me in
Body Cookies Headers (6) Test Results @ 2000k 1365ms 248B Save Response v
Pretty Raw Preview Visualize HTML =S O Q

1 fear (52.73%) & anger (28.48%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=-42.4%, ATTITUDE=0.0%, SENSITIVITY=-50.4%]

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 20 — “hello Twitter jpegsooper jgamet killed me in game” (enthusiasm)

GET v https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=hello twitter jpegsooper jgamet killed me in game

Params @  Authorization ~ Headers (8) Body @  Pre Tests  Settings Cookies
Query Params
KEY VALUE DESCRIPTION see  Bulk Edit
= %
text hello twitter jpegsooper jgamet killed me in...
Body Cookies Headers est Results @ 2000k 553ms 234B SaveResponse v

Pretty Raw Preview Visualize HTML

1 enthusiasm (68.48%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=0.0%, ATTITUDE=0.0%, SENSITIVITY=88.6%)

Fonte: elaborada pelo autor.

Em outro caso, identifiquei que a falta de contexto pode contribuir para andlises
imprecisas. Por exemplo, a frase "imposter is awesome i have a goodtime" foi avaliada com
polaridade negativa e o sentimento associado foi de desgosto. Intrigado com essa avaliagao,
decidi tentar entender o que teria motivado este resultado. Inicialmente, reescrevi a frase sem
modificar seu sentido real. Ao final, a frase ficou: "being the impostor in the game is awesome,
1 have a great time". Utilizei a ferramenta para analisar essa frase reescrita e os sentimentos

associados foram de vontade de fazer algo (eagerness) e satisfacdo ou alegria (delight).



Figura 21 — “being the impostor in the game is awesome, i have a great time” — (delight) e
(eagerness)

GET v https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=Being the impostor in the game is awesome, | have a great time

Params @ Authorization Headers (8 Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies
Query Params
KEY VALUE DESCRIPTION oo Bulk Edit
text Being the impostor in the game is awesome, | have a great...
Body Cookies Headers Test Result € Status: 200 OK ne: 572ms Size: 2558  Save Response v
Pretty Raw Preview Visualize HTML v =
delight (51.21%) & eagerness (10.15%) [INTROSPECTION=0.0%, TEMPER=0.0%,6ATTITUDE=82.9%,6 SENSITIVITY=36.35%] Tl
Fonte: elaborada pelo autor.
Fi 22 —% J ' h dtime” (di t
1gura 22 — “imposter is awesome i have a goodtime” (disgus
GET v https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=imposter is awesome i have a goodtime
Params ®  Authorization Headers (8) Body ®  Pre-request Script ~ Tests  Settings
Query Params
KEY VALUE DESCRIPTION
text imposter is awesome i have a goodtime

Body Cookies Headers (6) Test Results @3 Status: 200 OK Time: 349 ms  Size: 232 B

Pretty Raw Preview Visualize HTML v =

1 disgust (85.76%) [INTROSPECTION=0.0%,TEMPER=0.0%,ATTITUDE=-61.3%,SENSITIVITY=0.0%]

Fonte: elaborada pelo autor.
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Porém, depois de algum tempo, consegui identificar que o real motivo de a frase ter

sido avaliada como um sentimento negativo foi o erro de escrita, ao final da frase as palavras

"good time" estavam escritas sem o espago. Corrigindo a frase e adicionando o espago, a

avaliacdo ficou com os sentimentos associados de €xtase (ecstasy) e prazer (delight). Essas

pequenas mudangas sugerem que a ferramenta Sentic compreende melhor o sentido da frase

quando o contexto esta claro e o texto bem escrito.
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Figura 23 — “imposter is awesome i have a good time” (ecstasy) (delight)

GET v https://sentic.net/api/en/GqUQ3mOuJiWPD.py?text=imposter is awesome i have a good time Send i

Params @ Authorizatior Headers (8 Body @ Pre-request Script Tests ettings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION 00 Bulk Edit

text imposter is awesome i have a good time

Body Cookies Headers Test Results € stat

s: 200 OK me: 627 ms Size: 255 8B Save Response v

Pretty Raw Preview Visualize HTML v = ( Q

1 ecstasy (83.33%) & delight (23.79%) [INTROSPECTION=93.5%,TEMPER=0.0%,ATTITUDE=73.85%,SENSITIVITY=-15.9%] ]

Fonte: elaborada pelo autor.

Depois de todo esse processo de andlise e coleta dos dados, comecei a relacionar
com o0s sentimentos positivos e negativos que encontrei durante minha pesquisa com os
sentimentos que listei na Quadro 2. Inicialmente fiz uma nuvem de palavras utilizando um
algoritmo em Python para ver quais os sentimentos foram encontrados. O resultado foi, dislike,
pleasantness, contentemente, responsiveness, enthusiasm, eagerness, no emoticons detected,
disgust, anxiety, joy, fear, delight, rage, anger, terror, bliss, annoyance, melancholy, ecstasy,

sadness, serenity, grief, acceptance, none, loathing e calmness. Esta representagdo pode ser

vista na Figura 24.

Figura 24 — nuvem de palavras

dislike

enthusiasm

No emotions detected
disgust . ‘Mar

dellghtra

annoyance b]‘lss

—.ecstasy

sadness

serenity grief

acceptance loathing
calmness

Fonte: elaborada pelo autor.
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5.2.1 Efeitos positivos

Analisando as ocorréncias positivas obtivemos o seguinte cenario, enthusiasm €
ectasy foram os sentimentos predominantes, além deles os resultados encontrados foram:
responsiveness, eagerness, calmness, serenity, acceptance, joy, contentemente, bliss, delight e

por fim pleasantness, como ilustrado na Figura 25.

Figura 25 — nuvem de palavras positivas

enthusiasm

serenity

ecstasy

joy

contentment

pleasantness

Fonte: elaborada pelo autor.

A relagdo entre os sentimentos encontrados na analise e os beneficios relatados em
estudos anteriores ¢ mostrada na Quadro. A alegria e o entusiasmo estao ligados a oportunidade
de se socializar sem preconceitos, a melhoria da comunicacao e a promocao da cooperagao para
resolver problemas complexos. Sentimentos de calma e serenidade estdo associados a uma
menor percepcao de risco social e maior autocontrole, em comparagdo com a comunicagao
pessoal. Essa analise mostra como estados emocionais positivos podem melhorar as interagdes

sociais, as habilidades cognitivas e o bem—estar.



Quadro 3 — Efeitos positivos — Efeitos positivos encontrados
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Efeitos Positivos

Efeitos Positivos Encontrados

Possibilidade de socializagdo sem

discriminacéo

Joy (Alegria), Acceptance (Aceitacéo),
Enthusiasm (Entusiasmo)

Diversao

Delight (Deleite), Joy (Alegria), Bliss

(Bem-—aventuranca)

Melhoria na comunicagéo

Responsiveness (Responsividade),

Eagerness (Empolgacéo)

Exercicio da criatividade

Enthusiasm (Entusiasmo), Joy (Alegria)

Felicidade

Joy (Alegria), Bliss (Bem-aventuranca),

Contentment (Contentamento)

Exercicio de raciocinio l6gico—espacial

Responsiveness (Responsividade),

Eagerness (Empolgagéo)

Trabalho em equipe

Cooperation (Cooperacao), Enthusiasm

(Entusiasmo), Joy (Alegria)

Promocéao da comunicacao

Responsiveness (Responsividade),

Eagerness (Empolgacéo)

Aprendizado ludico

Joy (Alegria), Enthusiasm (Entusiasmo),
Delight (Deleite)

Cooperacao para resolver problemas

complexos

Responsiveness (Responsividade),

Eagerness (Empolgacéo), Joy (Alegria)

Incentivo para aprender outras linguas

Enthusiasm (Entusiasmo), Joy (Alegria)

Maior autocontrole para se expressarem

Calmness (Calma), Serenity (Serenidade),

Acceptance (Aceitacao)

Diminui a percepcao de risco social em
comparagdo com a comunicacao tradicional

face a face

Calmness (Calma), Serenity (Serenidade)

Promove a interacdo social online e facilita

as relagdes sociais offline

Joy (Alegria), Acceptance (Aceitacéo),

Enthusiasm (Entusiasmo)

Expanséo do capital social de ligagdo online
ou fortalecimento do capital social existente

na vida real

Joy (Alegria), Contentment

(Contentamento), Bliss (Bem-aventuranca)

Fonte: elaborada pelo autor.
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o  Ecstasy (éxtase) e Enthusiasm (entusiasmo)

Durante a analise 875 frases foram avaliadas com éxtase e 843 com entusiasmo,

desse niimero 458 foram avaliadas com as duas classificagdes. A Quadro abaixo mostra alguns

exemplos das frases e suas respectivas avaliagdes.

Quadro 4 — Efeitos positivos, éxtase e entusiasmo

Frase

Traducgéo

Classificacdo de emocéo

it s happening we re getting
map on game on the st of
march so we will be
streaming it put it in your

diaries twitch link in bio

Esta acontecendo! Vamos
receber 0 mapa no jogo no
dia 1° de margo, entdo
fazer

vamos uma

transmissdo.  Coloquem
em suas agendas. Link do

Twitch na bio.

ecstasy (83.33%) & enthusiasm
(66.36%)

super excited for new game

map whoo lets go

Super
empolgado para 0 novo
mapa do jogo, uhuu!

Vamos l3!

enthusiasm (61.74%) & ecstasy
(49.39%)

new game is out and i wanna

play and record it so who s

O novo jogo foi

lancado e eu quero jogar e

enthusiasm (100%) & ecstasy
(56.67%)

down to join me gravar. Quem topa se

juntar a mim?

Fonte: elaborada pelo autor.

Apesar de ndo ser um profissional especializado, pude perceber que as avaliagdes
de éxtase e entusiasmo feitas nas frases coletadas fazem sentido. As emocgdes de €xtase,
representadas por uma intensa felicidade, e de entusiasmo, caracterizadas por um forte interesse
ou excitagdo, sdo sentimentos comuns entre os jogadores de Among Us. As frases analisadas
refletem essa realidade, mostrando a empolgacao dos jogadores com a chegada de novos mapas
e a ansiedade para jogar e gravar suas partidas. Essas emocoes sdo facilmente identificaveis e

corroboram com a experiéncia geral dos jogadores durante o jogo.
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Alegria e felicidade extrema tiveram menos ocorréncias comparadas com o

entusiasmo e o éxtase, ficando com 220 e 93 avaliagdes respectivamente. A seguir mostro

alguns desses resultados.

Quadro 5 — Efeitos positivos, alegria e felicidade extrema

Frase

Traducéo

Classificagdo de emocéo

i got to play game with some

awesome  streamers tonight

eyriessb misteryogapants
noopnomad and several others i
don t follow or have a twitter i
had alot of fun and its making
my surgery tomorrow much

easier for me

Eu joguei com alguns
streamers incriveis hoje a
noite, eyriessb,
misteryogapants,
noopnomad e VArios
outros que eu ndo sigo ou
Me

diverti muito e isso esta

ndo tém Twitter.

tornando minha cirurgia
de amanhd@ muito mais

facil para mim.

joy (99.7%)

everyone s playing game i | Todo mundo  esta | enthusiasm (100%) & joy
wanna play too jogando, eu também | (99.7%)

quero jogar.
working at schools makes it | Trabalhar em escolas | bliss (85.76%) & ecstasy

hilariogame when i notice how
obsessed kids are with game i
ask why they like it and they
jgamet say you can be the
imposter and it s fun damn
game is such a simple game and
it drives people wild lol

torna hilario quando noto
0 quanto as criangas
estdo obcecadas com o
jogo. Eu pergunto por
que elas gostam e elas
simplesmente dizem:

"Vocé pode ser o
impostor, e é divertido".
Caramba, o0 jogo é tédo

simples e...

(76.06%)

Fonte: elaborada pelo autor.
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As frases analisadas revelam que esses sentimentos estdo presentes. Por exemplo,
em uma das frases, o autor expressa alegria ao mencionar a diversdo que teve ao jogar com
streamers. Em outro caso, temos um relato de uma pessoa que trabalha em uma escola e observa
como as criangas se divertem com o jogo. Esses exemplos destacam como o jogo pode gerar
emogdes positivas intensas, mesmo em sua simplicidade, influenciando positivamente a

experiéncia dos jogadores.

e Acceptance (aceitacdo), contentment (contentamento), responsiveness
(responsividade) e serenity (serenidade)

As Os sentimentos tratados neste topico tiveram 71 ocorréncias no total. Abaixo

mostro algumas delas.

Quadro 6 — Efeitos positivos, aceitacao, contentamento, serenidade e responsividade

Frase Traducéo Classificacdo de emogéo

what should i stream tonight | O que devo transmitir | acceptance  (82.88%) &
reply with some suggestions hoje a noite? Responda | serenity (74.55%)

com algumas sugestdes.

new map lets goooo Novo mapa, vamos 14! contentment  (79.09%) &
acceptance (35.76%)

can t wait for the pixar | N&do vejo a hora do filme | responsiveness (89.09%)
animated moviethe relief for | de animacdo da Pixar, o
turning the laptop map into | alivio de transformar o
airship map in quick chats mapa do laptop em um
mapa de dirigivel nas

conversas rapidas.

definitely gonna stream when | Com certeza vou fazer | serenity (97.27%) &
my coffee is done uma transmissdo quando | acceptance (45.76%)

meu café estiver pronto.
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any black or poc friendly | Algum grupo amigavel | enthusiasm (100%) & ecstasy
groups playing the new game | para negros ou POC | (48.03%)

airship map and not gameing | jogando 0 novo mapa
proximity chat Airship e ndo usando

chat de proximidade?

Fonte: elaborada pelo autor.

As frases analisadas neste topico representam de maneira clara as emocgoes
classificadas. Por exemplo, a frase "O que devo transmitir hoje a noite? Responda com algumas
sugestdes" mostra que o autor esta aberto a aceitar opinides, refletindo a emog¢ao de aceitagao.
Da mesma forma, podemos ver o contentamento expresso na frase "Novo mapa, vamos 14!"

devido ao lancamento de um novo mapa no jogo.

Outro exemplo notavel ¢ a frase "Nao vejo a hora do filme de animacao da Pixar, o
alivio de transformar o mapa do laptop em um mapa de dirigivel nas conversas rapidas," que
demonstra responsividade e uma grande expectativa desejando até que um filme seja langado
para o jogo. Ja a frase "Com certeza vou fazer uma transmissdo quando meu café estiver pronto"
indica um estado de serenidade e aceitacdo enquanto o autor aguarda ansiosamente o inicio de

sua transmissao.

No ultimo exemplo, a frase: "Algum grupo amigavel para negros ou POC jogando
0 novo mapa Airship e ndo usando chat de proximidade?" Foi avaliado com entusiasmo e
exaltacdo. No entanto, acho que essa frase também se encaixa bem nos tipos de aceitagdo,
felicidade e tranquilidade. A pessoa esta em busca de grupos em que possa se sentir aceita e
incluida com base em sua identidade racial. O desejo de se sentir envolvido e acolhido em um
ambiente de jogo reflete a necessidade de encontrar um local seguro e acolhedor onde vocé

possa se divertir e interagir positivamente.
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Figura 26 — frequéncia dos sentimentos positivos

Frequéncia dos Sentimentos Positivos

600

Frequéncia

Sentimentos

Fonte: elaborada pelo autor.

O padrao de emogdes positivas associadas ao jogo Among Us € evidente apos a
analise das frases coletadas. Os jogadores geralmente expressam emocdes como éxtase,
entusiasmo, alegria e felicidade extrema, refletindo a alegria e o entusiasmo que surgem das
interacdes no jogo. Além disso, aparecem sentimentos como aceitagdo, satisfagao, resposta e
tranquilidade, demonstrando como o jogo pode criar um ambiente acolhedor e agradavel para

os jogadores.

Essas descobertas mostram que jogos como Among Us, além de ser um meio de
entretenimento, t€ém o potencial de fornecer aos jogadores experiéncias emocionais
significativas que melhoram seu bem—estar. A variedade de emog¢des observada na andlise
enfatiza o efeito multifacetado que os jogos podem ter; eles vao além da diversao, incluindo

questdes de realizagdo pessoal, conexdes sociais e alivio de estresse.

Essas descobertas mostram quao importante € levar em consideracdo os beneficios
dos jogos, oferecendo uma visdo sensata tanto dos beneficios emocionais quanto dos desafios

que podem surgir quando vocé joga videogames.

5.2.2 Efeitos Negativos

Por outro lado, analisando as ocorréncias negativas obtivemos as seguintes
ocorréncias de palavras: fear, anger, rage, grief, terror, loathing, sadness, disgust, dislike,

anxiety, annoyance € melancholy.
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Fonte: elaborada pelo autor.

A Quadro a seguir mostra a relagdo entre os sentimentos encontrados na andlise e
os efeitos negativos relatados na pesquisa. Por exemplo, a raiva e a agressividade estdo
associadas a comportamentos de intimidacdo e dessensibilizagdo emocional, enquanto os
sentimentos de medo e ansiedade estdo fortemente associados a insdnia, isolamento social e
problemas de atencao. Essa andlise mostra como os sentimentos negativos podem afetar a saude

mental e 0 comportamento social e destaca a importancia de entender essas relacdes no contexto

dos efeitos dos jogos online.

Quadro 7 — Efeitos negativos — Efeitos negativos encontrados

Efeitos Negativos

Efeitos Negativos Encontrados

Insbnia (Insomnia)

Anxiety (Ansiedade)

Isolamento do convivio social e do contato

humano

Grief (Tristeza), Sadness (Tristeza),
Melancholy (Melancolia)

Falta de paciéncia para resolver exercicios

complexos

Annoyance (Aborrecimento)

Riscos para a saude

Anxiety (Ansiedade)

Problemas de atencéo e hiperatividade

Anxiety (Ansiedade)

Agressividade (Aggressiveness)

Anger (Raiva), Rage (Furia)
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Depresséo e medo (Depression and Fear)

Fear (Medo), Grief (Tristeza), Sadness
(Tristeza), Anxiety (Ansiedade),

Melancholy (Melancolia)

Intimidacgéo a colegas (bullying)

Fear (Medo), Anger (Raiva), Rage (Furia),
Terror (Terror)

Inducéo de atitude machista

(Encouragement of Sexist Attitude)

Loathing (Aversédo), Disgust (Nojo), Dislike
(Desgosto)

Dessensibilizacdo dos sentimentos

(Desensitization of Feelings)

Loathing (Aversédo), Disgust (Nojo), Dislike
(Desgosto)

Inducdo de mentalidade de que o mundo é

violento

Fear (Medo), Anger (Raiva), Rage (Fdria),

Terror (Terror)

Prejuizo para a leitura (Harm to Reading)

Grief (Tristeza), Sadness (Tristeza), Anxiety
(Ansiedade), Melancholy (Melancolia)

Diminuigao do rendimento escolar e
prejuizo para cognicao (Decrease in
Academic Performance and Cognitive

Impairment)

Anxiety (Ansiedade)

Confusédo de fantasia com realidade

(Confusion of Fantasy with Reality)

Isolamento e outros problemas sociais

(Isolation and Other Social Problems)

Grief (Tristeza), Sadness (Tristeza),

Melancholy (Melancolia)

Aceleracgéo do desenvolvimento

(Acceleration of Development)

Prejuizo para a criatividade (Harm to

Creativity)

vicio (Addiction)

Grief (Tristeza), Sadness (Tristeza),
Melancholy (Melancolia)

Inducéo ao consumismo (Encouragement of

Consumerism)

Fonte: elaborada pelo autor.
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e Dislike (desagrado), loathing (aversao) e disgust (desgosto)

As Essas emocgdes tiveram no total 270 ocorréncias, sendo loathing a maior delas
com 130, seguido de disgust com 112 e por fim dislike com 28. Abaixo apresento alguns dos

dados coletados e suas respectivas classificagoes.

Quadro 8 — Efeitos negativos, desagrado, aversdo e desgosto

Frase

Traducgéo

Classificagdo de emogéo

is anyone else having issues
with the infinite loading screen
on i ve restarted the game a
million times and have even
uninstalled it a few times i need
asolution i haven t been able to

play the new map yet

Alguém mais esta tendo
problemas com a tela de
carregamento infinito?
Eu ja reiniciei 0 jogo um
milh&o de vezes e até o
desinstalei algumas
vezes. Preciso de uma
solugdo, ainda néo
consegui jogar no novo

mapa.

dislike (56.36%) & annoyance
(50.3%)

game is boring

O jogo esta entediante.

dislike (99.7%)

i am colorblind and trying to
play game people think i am
lying that i don t know some
colors and either kick or vote

me out

Sou daltbnico e estou
tentando jogar um jogo.
As pessoas pensam que
estou mentindo quando
digo que ndo reconheco
algumas cores e acabam
me

expulsando  ou

votando contra mim.

loathing (76.06%) & grief
(100%)

I miss good old days it s jgamet

left out somewhere in corner

Sinto falta dos bons e
velhos tempos. E como
se 0 jogo tivesse sido
deixado de lado em

algum canto.

disgust
(58.18%)

(88.48%) & grief

Fonte: elaborada pelo autor.
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As frases analisadas revelam que esses sentimentos estdo presentes. Por exemplo,
na frase primeira frase, observamos os sentimentos de antipatia (dislike) e irritacao
(annoyance), refletindo a frustragdo do usudrio com problemas técnicos. A frase "O jogo esta
entediante" mostra um sentimento de antipatia (dislike), indicando que o usudrio esta
insatisfeito com o jogo. Ja a frase "Sou daltonico e estou tentando jogar um jogo. As pessoas
pensam que estou mentindo quando digo que ndo reconhego algumas cores e acabam me
expulsando ou votando contra mim" mostra os sentimentos de aversao e tristeza do usuario, por

ser injustamente tratado devido a sua condig¢ao.

e  Grief (pesar), sadness (tristeza) e melancholy (melancolia)

Nessas classifica¢des de polaridade tivemos grief com 202 casos, sadness com 67

e melancholy com apenas 11.

Quadro 9 — Efeitos negativos, pesar, tristeza e melancolia

Frase

Traducéo

Classificacao de emocéo

after hours of playing the new
on i finally get imposter for the
first time and my friken phone

dies

Depois de horas jogando
0 novo mapa, finalmente
consigo ser impostor
pela primeira vez e meu

maldito telefone morre.

grief  (100%) & terror

(29.09%)

game i am having troubles in
game pc version i cannot log in

the new account system

Game, estou tendo

problemas na verséo
para PC. N&o consigo
fazer login no novo

sistema de contas.

sadness (99.7%)

wish i could play but i can t
becagamee i lost my steam
account which i had game on
yeah i can play on android but
can t becagamee my phone is

garbage give me a f please tvt

Queria poder jogar, mas
ndo consigo porque perdi
minha conta da Steam,
tinha o

onde jogo.

Consigo  jogar no

Android, mas ndo posso

sadness (73.33%) &
disgust (71.52%)
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porque meu telefone é
ruim. Dé—me um F, por
favor.
i am losing my mind Estou  perdendo  a| melancholy (97.88%) &
cabeca. dislike (41.82%)

Fonte: elaborada pelo autor.

No primeiro exemplo, um usuario diz que foi dificil obter o papel de impostor no
jogo e que quando foi sorteado para o papel, o seu telefone descarregou, foi possivel sentir
tristeza ou pesar relacionada ao evento. Isso ocorre porque os papéis sdo dados de forma
aleatoria e o usudrio tem que dedicar seu tempo para conseguir obter este papel. Outro usuario
demonstra a mesma frustragdo na segunda frase por ndo conseguir entrar no jogo. Em outro
resultado, o usudrio informa que esta perdendo a cabeca e esse sentimento pode ser causado por
uma variedade de fatores. Se estiver relacionado diretamente ao jogo, o sentimento pode ter
sido causado pelo fato de ele ndo estar conseguindo identificar o impostor, que era um dos

objetivos do jogo.

e Anger (raiva), rage (ira) e annoyance (aborrecimento)

As palavras anger e rage, apesar de ter um significado muito parecido, neste
contexto a primeira se refere a emog¢ao de raiva e a segunda ao um estado de raiva que pode ser
mais violento. Essas classificagdes de emogao tiveram 196 ocorréncias, sendo 110 para rage e

53 para anger, annoyance por sua vez, teve 33.
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Quadro 10 — Efeitos negativos, raiva, ira e aborrecimento

Frase Tradugéo Classificagdo de emogéo

i cant i am losing my mind were | Nao aguento mais, estou | rage (77.58%) & melancholy
airship ficando louco com o | (97.88%)
Airship.

karl was correct on tina being | Karl estava certo de que | anger (99.7%) & disgust

the imposter but no one listened | a Tina era a impostora, | (35.3%)
to him what the heck mas  ninguém  deu

ouvidos a ele. Que droga.

feralbo yhal i bet ur upset | Feralb yhal, aposto que | annoyance (99.7%)
cagamee u jgamet got crewmate | vocé  esta  chateado
for the th time in a row on porque vocé acabou de
ser  tripulante  pela

décima vez seguida em...

Fonte: elaborada pelo autor.

Os sentimentos de anger e rage associados a primeira e a segunda frase podem ser
dar pelas expressdes que os usudrios utilizaram, como “estou ficando louco”, que reflete o
estado que ele se encontra e “que droga”, que seria a verbalizagdo do sentimento de raiva que
ele estd sentindo. E por fim, o aborrecimento por ndo conseguir jogar com o papel de impostor

durante as varias partidas que jogou.

e Fear (medo), terror (terror) e anxiety (ansiedade)

As classificacdes abordadas neste topico refletem o medo, terror e a ansiedade que
os jogadores, podem ter tido durante o jogo. Primeiro temos o terror com o total de 69
ocorréncias, em segundo lugar o medo, com 60 e por ultimo a ansiedade com 19. Abaixo trago

alguns exemplos de frases que foram associadas a estes sentimentos.
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Quadro 11 — Efeitos negativos, medo, terror e ansiedade

Frase Tradugéo Classificagdo de emogéo

sometimes i know when i m | As vezes eu sei quando | terror (100%) & loathing
about to get killed but im not | estou prestes a ser morto, | (51.82%)
bothered to run away mas ndo me importo em

fugir.

not a huge fan of the version of | ndo sou um grande fa da | fear (60.3%) & annoyance
game where all the youtubers | versdo do jogo em que | (96.67%)
have been creeps todos 0s youtubers sdo

assustadores

game innerslothdevs where is | Game/InnerslothDevs, anxiety (89.09%)
the new map please i can no | onde estd 0 novo mapa,
longer wait for the new update | por favor? Nao consigo
mais esperar pela nova

atualizacéo.

Fonte: elaborada pelo autor.

O sentimento de terror classificado na primeira frase ¢ bem nitido, a frase reflete o
terror que o jogador sente ao achar que vai ser morto durante a partida, essa classificacdo pode
ter sido maximizada por ndo apresentar o contexto que a morte ¢ dentro de um jogo. No segundo
caso, o sentimento de medo esta presente em “todos os youtubers sdo assustadores”. Por fim, a

ansiedade se da pelo fato de o jogador ndo conseguir mais esperar pela atualizacdo do novo no

jogo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos sentimentos positivos e negativos relacionados ao jogo Among Us
mostra que os jogadores experimentaram uma variedade de emocdes. Os sentimentos positivos,
como entusiasmo, alegria e aceita¢do, criam um ambiente de jogo agradavel e colaborativo. No
entanto, para manter uma experiéncia de jogo equilibrada e saudavel, é importante identificar e
lidar com os sentimentos negativos. Os resultados desta analise ajudam a entender as dinamicas
emocionais envolvidas na experiéncia dos jogadores e fornecem uma visao util dos efeitos

emocionais que os jogos podem causar.
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