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Resumo—O estresse ocupacional ¢ um problema sério que
afeta uma grande quantidade de trabalhadores. Independente da
condicdo financeira, nivel social, idade e profissdo uma pessoa
exposta ao estresse pode desenvolver problemas de salde capazes
de interferir no trabalho e na qualidade da vida. Assim, em
virtude de afastamentos e queda de produtividade, as empresas
tém prejuizos quando seus funcionarios ficam estressados. Neste
cenario, é relevante que os funcionarios utilizem estratégias de
combate ao estresse. O enfrentamento do estresse ocupacional
pode ser feito basicamente de duas maneiras: enfrentamento
focado no problema e enfrentamento focado na emoc&o. A
literatura mostra que as estratégias que levam em consideracao
as necessidades individuais dos trabalhadores possuem maior
chance de sucesso. Por outro lado, os jogos de computadores
oferecem aos jogadores experiéncia que possibilitam:
relaxamento, sentimento de controle, desafios, oportunidades de
aprendizagem e imersdo. Estas caracteristicas podem contribuir
no processo de controle do estresse ocupacional. Assim, o objetivo
deste trabalho é descrever uma proposta de enfrentamento de
estresse ocupacional focado na emogéo, utilizando Jogos Sérios e
técnicas de Realidade Virtual/Aumentada, levando em
consideracao as necessidades do empregado.
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l. INTRODUGAO

O estresse vem se tornando um problema sério que afeta
muitas pessoas. Quando consideramos o estresse no ambiente
de trabalho, diferentes pessoas, independentes de condigdo
financeira, idade e profissdo podem ser afetadas de forma a
causar prejuizos financeiros para as empresas € para a salde do
trabalhador.

Em 2000 foi identificado que nos Estados Unidos o estresse
no trabalho foi a segunda causa mais comum de problemas de
salde dos trabalhadores [1]. Na Unido Européia (UE), em
2005, constatou-se que o estresse foi o segundo problema de
salde relacionado com o trabalho mais notificado afetando
22% dos trabalhadores [2]. No Brasil uma pesquisa feita na
UNB (Universidade de Brasilia) em 2011 revelou que mais de
1 milho de trabalhadores foram afastados do trabalho e
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recebem auxilio-doenga por problemas causados pelo estresse,
depressdo, alcoolismo e outros [3].

Empresas e governos gastam muito dinheiro com as
conseqiéncias relacionadas ao estresse no trabalho. Em 2002, o
custo econdmico do estresse relacionado com o trabalho na UE
foi estivado em 20 milhGes de euros [2]. No Brasil estima-se
que o prejuizo seja de 3,5% do PIB (Produto Interno Bruto)
considerando faltas, auséncia na empresa e licenga-médica [3].

Do ponto de vista do trabalhador, a exposi¢do continua ao
estresse pode desenvolver problemas psicoldgicos e fisicos que
afetam o desempenho no trabalho e também na vida pessoal.
Nos Gltimos anos a relagdo entre estresse ocupacional e salde
mental dos trabalhadores tem sido pesquisada devido aos niveis
alarmantes de incapacidade temporaria, absenteismo,
aposentadorias precoces e riscos a salde associada a atividade
profissional [4].

Existem varias iniciativas que promovem eventos,
discussbes e sugerem praticas para o enfrentamento do
estresse. Por exemplo: O projeto, iniciado em 2010,
STRESSLESS tem como principal objetivo desenvolver e
validar internacionalmente uma ferramenta Util no combate ao
estresse nos educadores e nas instituicdes educativas. Um
resultado desse projeto é o guia pratico de intervencdo no
estresse relacionado com o trabalho [5]. Outra iniciativa é a
Agéncia Européia para a Seguranca e Saude no Trabalho (EU-
OSHA) que tem como objetivo tornar mais seguros, mais
saudaveis e mais produtivos os locais de trabalho na Europa
promovendo uma cultura de prevencédo de riscos para melhorar
as condicOes de trabalho [2]. O Brasil participa com outros
paises da International Stress Management Association (ISMA)
gue tem como uma de suas propostas contribuir na orientagdo
das aplicacOes tecnoldgicas para o diagndstico e tratamento do
estresse [6].

Neste contexto, este trabalho tem o objetivo de descrever
uma proposta de utilizacdo de Jogos Sérios como ferramenta de
apoios ao coping’. Para isso, o trabalho esta dividido da

! Coping e um termo em inglés que significa estratégia de enfrentamento
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seguinte maneira: a secao de Estresse Ocupacional descreve 0s
conceitos relacionados ao estresse no ambiente de trabalho; a
secdo de Trabalhos Correlatos mostra algumas pesquisas que
abordam tecnologias de Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e Jogos relacionados ao estresse; a se¢do Coping
utilizando Jogos Sérios apresenta a proposta central deste
trabalho e por fim a secdo de Conclusdo onde os comentarios
finais sdo descritos.

1.  ESTRESSE OCUPACIONAL

Existem vérias definicdes de estresse. Algumas abordam o
aspecto bioquimico do organismo humano, outras o aspecto
comportamental e outras ainda as condig¢Ges internas e externas
que podem gerar estresse. Em [7] o estresse é definido como
uma relacdo de desequilibrio entre exigéncias ambientais e
recursos pessoais, em que os individuos percebem exigéncias
gue esgotam ou excedem os recursos de que julgam dispor
frente a uma situagdo que avaliam como ameacadora do seu
equilibrio. Um ponto comum nas definigdes de estresse é que
elas caracterizam o estresse como resposta do organismo a
determinados estimulos estressores.

Os aspectos que envolvem a resposta aos estressores sao de
natureza cognitiva, comportamental e fisiologica. A eficacia
desses trés niveis garante a pessoa 0 processamento das
informacgBes estressoras de forma mais rapida, o que lhe
possibilita obter uma conduta adequada diante dessa demanda e
facilita ao organismo uma acdo mais positiva [8].

Quando o estresse acontece no ambiente de trabalho ele
recebe 0o nome de estresse ocupacional. Em [9] o estresse
ocupacional é definido como produto da relagdo entre o
individuo e o ambiente laboral, em que as exigéncias desse
ambiente ultrapassam as habilidades de enfrentamento do
trabalhador, acarretando desgaste excessivo do organismo e
interferindo em sua produtividade.

Sdo exemplos de fatores que podem gerar estresse
(estressores):  condigdes  fisicas  desfavoraveis, ruidos
exagerados, excesso de calor, desgaste nas relacdes
interpessoais, ma alimentacéo, sedentarismo etc.

Em [10] os sintomas do estresse ocupacional sdo divididos
em trés categorias: fisioldgica, comportamental e psicolégica.
A fisiol6gica estd relacionada com as mudangas no
metabolismo. A comportamental observa-se nas mudancas
relacionadas a produtividade, absenteismo, aumento do
tabagismo e do consumo de lcool, etc. Os sintomas da
psicoldgica sdo observados na insatisfagdo no trabalho, na
tensdo, na ansiedade, na instabilidade, no tédio e na protelacéo
das atividades.

Uma das teorias que sugerem modelos para se enfrentar as
patologias do estresse é o coping. Assim, o individuo pode
utilizar estratégias de coping que foram definidas como um
esforco cognitivo e comportamental, realizado para dominar,
tolerar ou reduzir as demandas internas e externas. O coping
pode ser dividido em duas categorias: o coping focalizado na
emocao e o coping focalizado no problema [4]. Na primeira
categoria as estratégias de coping propdem mecanismos
capazes de influenciar a parte emocional da pessoa abaixando o
nivel de estresse, como por exemplo, a meditacdo. Na segunda
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categoria as estratégias buscam eliminar as fontes de estresse
presentes na organizacdo, como por exemplo, a reestruturagio
de um departamento.

I1l.  TRABALHOS CORRELATOS

Tecnologias que possibilitam a interagdo com o usuario
possuem caracteristicas que podem ser utilizadas para auxiliar
as estratégias de enfrentamento de estresse, dentre elas se
destacam: Realidade Aumenta (RA), Realidade Virtual (RV) e
Jogos Sérios (JS). A RA e RV tém como principais
caracteristicas: a imersdo, envolvimento e interacdo. Além
disso, as solucdes que utilizam RA combinam uma interface
visual 3D e um sistema de rastreamento para o alinhamento dos
objetos reais e virtuais. Pesquisas recentes também mostram o
poder das tecnologias de jogos para apoiar as comunidades
virtuais e grupos de treinamento distribuidos, para explicar
conceitos e para envolver e motivar pessoas.

As referidas tecnologias tém sido utilizadas na area de
reabilitacdo fisica e enfrentamento de estresse pds-traumatico.
Alguns trabalhos apresentam sistemas para auxiliar a
reabilitacdo fisica tendo RA como umas das tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento da solucdo. Por exemplo, em
[11] € proposto um ambiente de treinamento incorporando a
RA em conjunto com dispositivos desenvolvidos para a
reabilitacdo da extensédo de dedos.

Além de Realidade Aumenta a Realidade Virtual é usada
em [12] para relatar uma solugdo desenvolvida pelos autores
para ajudar os pacientes durante a fase de aprendizagem do uso
de préteses de membros superiores, sem realmente ter que usar
a protese.

Outros trabalhos propdem a utilizacdo da tecnologia de
jogos para auxiliar a reabilitacdo fisica. Por exemplo, em [13] é
proposto um sistema NeuroGym de jogos baseados em
biofeedback. Este sistema pode ser utilizado para melhorar a
ativacdo muscular e o padrdo de marcha de um paciente com
lesdo medular. O Treinamento com este sistema também
melhorou equilibrio em um grupo de ativos adultos mais
velhos.

Em [14] é apresentado a implementacdo de um sistema de
captura completa dos movimentos do corpo (MoCap), que,
juntamente com um dispositivo de aquisicdo de biosinais,
foram integrados em um motor de jogo. Os autores do trabalho
implementaram um jogo sério visando a reabilitacdo de
pacientes com doengas cronicas de dor na regido lombar e no
pescogo.

Percebe-se, portanto, que as tecnologias de RA, RV e 0s JS
estdo sendo pesquisados para apoiar 0 processo de recuperacao
de pessoas que sofreram algum tipo de trauma. As
caracteristicas de envolvimento, imersdo e motivacdo fazem
com que eles possam ser utilizados na elaboracdo de
ferramentas que auxiliam as pessoas no processo de
recuperacao.

Por outro lado, as pesquisas realizadas até o momento
apontam que ainda nao foram exploradas as tecnologias de RA,
RV e os JS em conjunto como ferramentas para apoiar
estratégias de enfrentamento de estresse no trabalho. Em [15] é
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proposto um framework que permite a identificacdo e a
previsdo de atividades geradora de estresse. Entretanto, ao
identificar a ocorréncia de uma atividade geradora de estresse,
o framework propde como estratégias de enfrentamento trés
opgdes: O adiamento da tarefa, um melhor preparo para a
realizacdo da tarefa ou um tempo para executar alguma
atividade que a pessoa considere relaxante. Ndo é abordado o
uso de tecnologia na estratégia de enfrentamento.

Em [16] foi apresentado um estudo referente a utilizagao de
jogos para o enfrentamento do estresse no trabalho. Por meio
de dados estatisticos apresentados foi comprovado que a
utilizacdo de jogos de computadores e jogos de video games
sdo eficientes no combate ao estresse. No entanto, a pesquisa
ndo propds uma forma sistematica para a utilizagdo dos jogos
no enfrentamento do estresses. Além disso, a pesquisa foi feita
com jogos normais, ou seja, jogos que ndo foram
desenvolvidos com o propésito de enfrentamento de estresse.

A eficacia da utilizagdo de jogos de video games casuais
para melhorar o humor e abaixar o nivel de estresses também é
pesquisada e comprovada em [17]. Algumas pesquisas estudam
0s jogos de videos games como fontes geradoras de estresse e
outros ainda exploram os beneficios dos jogos na area da satde
em geral.

IV. COPING UTILIZANDO JOGOS SERIOS

Percebe-se que as pesquisas sobre o estresse ocupacional
podem ser agrupadas em alguns topicos conforme apresentados
na Fig. 1, a saber: Medicdo de Estresse, Observacdo das
Atividades Executadas, ldentificacdo de Padrbes de Estresse
(Estressores), Previsdo do Estresse, Estratégias de Coping e
Avaliacao.

O relacionamento entre os referidos topicos também ¢é
mostrado na Fig. 1. A medicdo do estresse é feita durante a
observacdo das atividades executadas pelo empregado no
ambiente de trabalho. Esta medicdo pode ser feita, por
exemplo, utilizando sensores ou questionarios para a
identificacdo  de  alteragcbes  bioldgicas, fisicas ou
comportamentais que indiquem se a pessoa estd ou nao
estressada. Apds a identificagdo das atividades que geram
estresse (estressores) € possivel determinar os padrdes destas
atividades possibilitando a previsdo de situacdes estressantes.
As informagdes conseguidas nos tépicos anteriores podem
auxiliar na elaboracdo de estratégias de coping. Além disso,
estas estratégias podem ser avaliadas para verificar a sua
eficiéncia.

As pesquisas na area de psicologia da saude ocupacional
normalmente desenvolvem estudos referentes a identificacéo
das estratégias de coping dentro do escopo de uma profisséo, a
avaliacdo das estratégias identificadas ou sugestdo de
programas de manejo de estresse. Algumas pesquisas propdem
protocolos para medir, avaliar ou classificar as estratégias que
as pessoas adotam para enfrentar o estresse. A escala COPE
[18] é um exemplo destes protocolos. Ela avalia as diferentes
formas como as pessoas respondem ao estresse por meio de um
conjunto de itens classificados em oito dimensdes conceituais
distintas, a saber: confronto, afastamento, autocontrole, suporte
social, aceitacdo de responsabilidade, fugaesquiva, resolucéo
de problemas e reavaliacéo positiva.
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Fig. 1. Topicos de Estudo Estresse Ocupacional

Pesquisas na area de informatica a respeito do estresse
ocupacional estdo concentradas na identificacdo/medicdo de
estresse por meio de sensores que capturam sinais bioldgicos,
som, imagem ou padrdes comportamentais. Além disso, alguns
trabalhos, como por exemplo em [16], discutem de forma
tedrica a utilizacdo de jogos como estratégia de coping. Outros
trabalhos, como em [17], relacionam jogos como agente na
mudanga de humor que por sua vez faz o nivel de estresse
diminuir. Apesar desses trabalhos descreverem a utilizacdo de
jogos no enfrentamento do estresse ndo foi encontrada uma
estratégia que utilize algum tipo de tecnologia, incluindo jogos,
de forma sistematica em estratégias de coping.

Os Jogos Sérios se diferenciam dos jogos “comuns” pelo
fato de terem um propdsito (aprendizado especifico e
intencional) a ser alcancado quando uma pessoa o utiliza.
Assim, no desenvolvimento de Jogos Sérios, esses objetivos
devem ser observados para nortear a sua construgao.

A proposta deste trabalho é a utilizacdo de Jogos Sérios
com técnicas de Realidade Virtual ou Realidade Aumentada
nas estratégias de enfrentamento do estresse ocupacional. Esta
proposta também preconiza que os Jogos Sérios desenvolvidos
para este fim devem ser norteados pelas dimensdes da escala de
COPE e as necessidades do trabalhador.

As necessidades dos trabalhadores devem ser observadas
para que seja possivel identificar quais sdo as estratégias de
enfrentamento de estresse que ele pratica. Além disso,
possibilita a construgdo de um perfil que ajudara na definigao
de quais tipos de estratégias podem ser eficientes no
enfrentamento do estresse.

As dimensdes da escala de COPE fornecem a forma como
0 jogo deve abordar o enfrentamento do estresse oferecido ao
jogador. Por exemplo, pode-se desenvolver um jogo que faca o
jogador aprender ou exercitar o confronto, ou seja, uma forma
de demonstracdo de sentimentos de insatisfacdo frente ao
problema, extravasando emogoes.

A Fig. 2 mostra o esquema da proposta. Dois momentos
distintos sdo apresentados: Momento Construgdo e Momento
Aplicagdo. O primeiro é a fase onde sdo levantadas as
necessidades do empregado. Estas necessidades devem ser
consideras observando uma profissdo especifica para nortear o
desenvolvimento dos Jogos Sérios baseados nas dimensdes da
escala de COPE. O segundo é a fase onde é sugerido ao
empregado que utilize o jogo desenvolvido.
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A
Empregado
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Fig. 2. Esquema da Utilizagdo de Jogos Sérios como Apoio ao Coping

O monitoramento do empregado presente na Fig. 2 &
responsavel por fornecer informagdes do mesmo na
identificacdo dos estressores e estratégias de coping. Além
disso, identifica quando o jogo desenvolvido deve ser sugerido
ao empregado como ferramenta para diminuir os indices de
estresse. Assim, 0 esquema proposto pode fazer parte de um
programa de controle de estresse dentro de uma empresa onde
0s Jogos Sérios podem ser utilizados como uma ferramenta de
apoio.

Dessa forma, a proposta aqui descrita leva em consideracdo
as necessidades do empregado e direciona o desenvolvimento
dos Jogos Sérios segundo a escala de COPE. A escolha pela
utilizacdo da técnica de Realidade Virtual ou Realidade
Aumentada na construgdo dos Jogos Sérios é determinada pelo
perfil construido do empregado.

V. CONCLUSAO

A utilizacdo de jogos como agente capaz de reduzir o0s
niveis de estresse de uma pessoa € comprovada em Vvarios
trabalhos. Entretanto, propostas concretas que utilizam
sistematicamente jogos com técnicas de Realidade Virtual e/ou
Realidade Aumentada desenvolvidos como o propésito de
enfrentamento do estresse no ambiente de trabalho ndo foram
encontradas na literatura. Assim, a proposta descrita neste
trabalho, apesar de ainda embrionaria, visa contribuir com as
pesquisas sobre estratégias de enfrentamento de estresse
ocupacional utilizando Jogos Sérios.

O esquema proposto na Fig. 2 precisa ser validado e testado
para verificar sua eficacia e eficiéncia. Entretanto, espera-se
que a utilizacdo de técnicas de Realidade Virtual efou
Realidade Aumentada e o desenvolvimento dos jogos com o
propésito de enfrentamento do estresse ocupacional
observando a escala de COPE possa torna-los ainda mais
eficientes como ferramentas de apoio ao coping.
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