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PREFATA

Bine ati venit intr-o calatorie intelectuala si emotionala! Aceasta prefata prezinta un manual dedicat jocurilor
serioase si realitatii virtuale, fiind axat pe dezvoltarea competentelor emotionale.

Calatoria noastra incepe cu recunoasterea eforturilor exceptionale si a dedicarii de nezdruncinat a celor care
au facut posibil acest rezultat. Este o marturie a puterii colaborarii si a angajamentului, datorita unor parteneri
stimati precum Universitatea Politehnica din Braganca, Universitatea din Ledn, Universitatea din Genova,
Universitatea din Malta si Universitatea , Stefan cel Mare” din Suceava.

Radacinile acestei calatorii dateaza din 2018 la Universitatea din Minho, cand profesori vizionari de la Scoala
de Asistenta Medicald au identificat un decalaj in formarea din domeniul asistentei medicale - in timp ce
competenta tehnica primeste multa atentie, inteligenta emotionala este adesea trecuta cu vederea. Astfel, au
conceput ideea de a Tncorpora competenta emotionald in educatia viitorilor profesionisti din domeniul
sanatatii, aliniind-o la cerintele erei noastre digitale.

Pe masura ce aceasta viziune a capatat amploare, a devenit evident ca provocarea s-a extins dincolo de
institutia lor. Predarea emotiilor studentilor era intr-adevar o sarcina complexa, ceea ce i-a determinat sa
caute abordari inovatoare pentru a cultiva aceste competente esentiale.

S-au stabilit parteneriate de colaborare atat la nivel national, cat si international, iar piesa lipsa, sprijinul
financiar, a fost asigurata prin intermediul programului Erasmus+. Acest lucru a marcat o etapa istorica pentru
Scoala de Asistenta Medicala de la Universitatea din Minho, exemplificand rolul vital al programului in
promovarea cooperarii internationale si a schimbului de cunostinte.

n cadrul proiectului intitulat "Jocuri serioase pentru studentii la Asistentd Medical3", obiectivele au fost clare:
dezvoltarea unui program educational privind competenta emotionald, crearea unui prototip de interfata
digitala pentru jocuri serioase si oferirea de competente pedagogice inovatoare si de formare in domeniul
inteligentei emotionale pentru educatori. Calatoria a implicat colaborarea cu experti in jocuri serioase,
tehnologii digitale si competenta emotionald, ceea ce a dus in cele din urma la crearea unui joc revolutionar
care valorifica puterea realitatii virtuale.

Le multumim din inima tuturor celor care au sprijinit aceasta calatorie, facand posibila navigarea prin diversele
limbaje ale stiintelor medicale, stiintelor sociale si comportamentale, stiintelor educatiei, stiintelor informatice
si ingineriei, si articularea unei povesti de progres si inovare.

Jocul cu sens, cunoscut sub numele de "Vinovatia", a oferit studentilor un mediu de gandire critica, feedback
instantaneu, colaborare si o0 mai mare motivatie pentru invatare. in plus, utilizarea realitatii virtuale a creat
experiente imersive, favorizand constientizarea de sine si o serie de emotii in cadrul caldtoriilor de invatare
ale studentilor.

Manualul analizeaza importanta competentei emotionale si a inovatiei pedagogice. Realitatea virtuala,
practica simulatd si realitatea augmentatda sunt recunoscute ca fiind tehnologii transformatoare in
invatamantul superior, oferind mijloace inovatoare pentru a imbunatati experienta educationala.
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Prin prezentarea acestei compilatii de articole, suntem fincantati sa oferim o imagine de ansamblu
cuprinzatoare a rezultatelor obtinute pe parcursul proiectului nostru. Continutul acestei lucrari cuprinde o
colectie de articole elaborate cu meticulozitate, care reflecta punctul culminant al cercetarilor si dedicarii
noastre.

n aceste pagini, cititorii vor descoperi nu numai cunostintele dobandite in urma eforturilor noastre, ci si
instructiuni detaliate pentru instalarea si utilizarea jocului virtual serios dezvoltat in cadrul acestui proiect.
Acest joc serios serveste ca o extensie practica a fundamentelor teoretice explorate in articole, oferind
utilizatorilor o experienta practica care completeaza discutiile academice din cadrul acestora.

in lumea aflatd intr-o schimbare constatnd, jocurile serioase si competenta emotionald in invitamantul
superior sunt subiecte de o importanta capitalda. Pe masura ce tehnologia continua sa remodeleze educatia,
jocurile serioase devin instrumente puternice pentru imbunatatirea inteligentei emotionale, a gandirii critice,
a rezolvarii problemelor si a creativitatii Tn randul studentilor.

Acest manual serveste drept platforma pentru schimbul de informatii si de bune practici in domeniul jocurilor
serioase si al competentei emotionale, reflectdnd angajamentul nostru de a promova educatia in secolul XXI.

Pe masura ce ne imbarcam in aceastad calatorie de descoperire si colaborare, va incurajam sa va implicati
profund, sa contestati ideile preconcepute si sa explorati noi orizonturi. Haideti sa valorificam puterea
tehnologiei si a inimii umane pentru a crea experiente educationale care educa si hranesc inteligenta
emotionala a studentilor nostri.

Coordonator al proiectului Erasmus + SG4NS
Prof. Dr. Lisa Gomes
Universitatea din Minho, Portugalia
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Implementarea jocurilor serioase in formarea studentilor la asistenta
medicala: o analiza sistematica

Leticia Sanchez-Valdeon!, PhD, Ines Casado-Verdejo!, PhD, Leticia Barrionuevo?, GLl, Elena Fernandez-Martinez?, PhD,
Cristina Liebana Presa®, PhD, Rui Pereira*, PhD, Lisa Gomes , PhD*
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ABSTRACT
Scopul studiului a fost acela de a evalua gradul in care Jocurile serioase au fost implementate in formarea studentilor la
Asistenta medicala si eficienta lor in atingerea competentelor. A fost raportata o revizuire sistematicd in conformitate cu
abordarea PRISMA. Au fost obtinute in total 8 studii. Se concluzioneaza ca Jocurile serioase ar putea fi utilizate nu numai
pentru formarea de competente tehnice, ci si pentru dezvoltarea competentelor legate de abilitatile interpersonale,
stimuland astfel motivatia pentru o invatare semnificativa in randul studentilor asistenti medicali.

Introducere:

Tendinta de utilizare a noilor tehnologii este o constanta in Tnvatamantul superior, iar interesul pentru
cercetare n ceea ce priveste incorporarea jocurilor si simulatoarelor a crescut constant (Juan et al., 2017;
Vlachopoulos & Makri, 2017). Schimbarile care au loc in sistemele noastre de sanatate necesita dezvoltarea
de noi abilitati si competente. Profesionistii din domeniul sanatatii trebuie sa fie competenti pentru a oferi
asistenta medicala de calitate, ceea ce necesita abilitati clinice si interpersonale care nu pot fi dobandite doar
prin strategii pedagogice conventionale (Massey et al., 2017).

Fundamentare:

in Declaratia mondiald privind invitdmantul superior pentru secolul XXI, Organizatia Natiunilor Unite pentru
Educatie, Stiinta si Cultura (UNESCO, 1998), a exprimat necesitatea de se a promova invatarea pe tot parcursul
vietii si dezvoltarea de competente adecvate pentru a contribui la dezvoltarea culturald, sociala si economica
a unei societati. In Spatiul european al invatdmantului superior, termenul de competentd a trecut in prim-
planul discursului pedagogic actual. in acest mediu, prin intermediul proiectului Tuning (Gonzalez & Wagenaar,
2003), acesta a fost refixat pentru a se referi la "combinatia dinamica de atribute - in ceea ce priveste
cunostintele si aplicarea acestora, atitudinile si responsabilitdtile - care descriu rezultatele invatarii unui
program educational sau modul in care studentii sunt capabili sa performeze la finalul unui proces
educational" (p. 280). Dincolo de contextul european, proiectul DeSeCo (Definition and Selection of
Competencies) (Rychen & Salganik, 2003), sponsorizat de Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare
Economica (OCDE), defineste competenta ca fiind capacitatea de a raspunde solicitarilor individuale sau
societale de a realiza o activitate sau o sarcind. Aceasta necesita aplicarea unor abilitati practice si cognitive
interrelationate, cunostinte (inclusiv cunostinte tacite), motivatie, valori, atitudini, emotii si alte elemente
sociale si comportamentale care, atunci cand sunt mobilizate impreuna, conduc la o actiune eficienta.

in domeniul stiintelor sdn&tétii si, in mod specific, in formarea viitorilor profesionisti din domeniul asistentei
medicale, au fost explorate abordari mai interactive, centrate pe student, cautand oportunitati pentru scenarii
de practica clinica realiste, experientiale si simulate, care sa incurajeze abilitatile de rezolvare a problemelor
si de luare a deciziilor (Stuckless et al., 2014). In acest context, primele experiente au implicat introducerea
tehnicilor de joc de rol prin utilizarea manechinelor de simulare si, mai recent, prin intermediul jocurilor
digitale (Johnston et al., 2013). Jocurile serioase (LS) au potentialul de a contribui in mod eficient la obtinerea
rezultatelor nvatarii in acest domeniu (Riopel et al., 2019).
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Termenul JS dateaza din anii 1970, cand Clark C. Abt a folosit aceasta expresie in cartea sa intitulata "Jocuri
serioase" (Abt, 1970). Tot el |I-a definit pentru prima data ca fiind o activitate intre doi sau mai multi factori de
decizie autonomi care cauti s3 isi atingd obiectivele intr-un mediu constrans. In mod mai conventional, un joc
ar putea fi definit ca o situatie bazata pe reguli care implica adversarii care incearca sa isi atinga obiectivele.
De asemenea, el subliniaza ca acestea sunt JS in sensul ca au un scop educational clar si bine gandit si nu sunt
concepute pentru a fi distractive. Ca urmare a dezvoltarii ulterioare a tehnologiei informatice, Bergeron a
actualizat ulterior aceasta definitie in 2006 pentru a descrie JS ca fiind o "aplicatie informatica interactiva, cu
sau fara o componenta hardware significanta, care are un obiectiv provocator, este distractiv de jucat si
captivant, incorporeaza un anumit mecanism de notare si furnizeaza utilizatorului abilitati, cunostinte sau
atitudini utile in realitate". Experientele de invatare bazate pe JS incep sa capete relevanta datorita cresterii
industriei jocurilor video din ultimii ani (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019).

n Tnvdtdmantul superior, JS au fost implementate in mai multe discipline, mai ales in domeniul stiintei,
tehnologiei, ingineriei si matematicii (Boyle et al., 2016). La acest nivel educational, studiile privind eficacitatea
JS au fost realizate in scopuri diferite, ceea ce face dificila stabilirea de dovezi (All et al., 2016; Boyle et al.,2016).
inca de la inceput, unul dintre principalele obiective de proiectare a fost acela de a creste motivatia si
angajamentul studentilor pentru a accepta diferitele provocari menite sa conduca la rezultate semnificative
ale Tnvatdrii (DeFreitas, 2006). in cadrul programelor de studii utilizate pentru pregétirea viitorilor
profesionisti, analizele privind eficienta acestei metodologii s-au concentrat in principal pe utilizarea ei ca
resursa pentru a sprijini metodologiile traditionale

(Riopel et al., 2019; Vlachopoulos & Makri, 2017). La acest nivel, utilizarea JS a incurajat, in primul rand,
gandirea criticd si rationamentul scientific, angajamentul psihologic (engagement) al studentilor si
performanta academica (Samaniego-Ocampo, 2017), precum si dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale,
interactiunea si munca in echipa (Vlachopoulos & Makri, 2017).

Analizele recente ale literaturii (Gentry et al., 2019; Maheu-Cadotte et al., 2020; Wang et al., 2016) privind
utilizarea JS pentru formarea profesionistilor din domeniul stiintelor medicale reflectd o diversitate
considerabila de obiective in ceea ce priveste ratiunea care sta la baza implementarii lor. Aceste obiective
includ relatia lor cu dobandirea de cunostinte si abilitati practice, rezultatele in materie de sanatate a
pacientilor, atitudinile si satisfactia profesionald, precum si analiza rentabilititii lor. in comparatie cu alte
interventii educationale, rezultatele evaluarilor de eficacitate arata tendinte pozitive in ceea ce priveste
implicarea comportamentala, dobandirea de cunostinte, dezvoltarea abilitatilor cognitive si procedurale si
schimbarea atitudinii, fiecare fiecare dintre acestea fiind cel mai mare progres inregistrat in fiecare domeniu
(Pange et al., 2018). Avand in vedere cele de mai sus, scopul este de a aduna dovezi privind utilizarea JS ca
strategie pedagogica pentru studentii la Asistenta medicala si obiectivele de implementare, precum si nivelul
de eficacitate al acesteia.

Metode

Intrebari pentru recapitualre

Ce spune literatura de specialitate despre utilizarea JS-urilor in formarea studentilor asistenti medicali?
- Ce competente sunt dezvoltate, cu un accent deosebit pe inteligenta emotionala?

- Tn ce domenii ale asistentei medicale au fost folosite ca metodologie de predare?
- Cat de eficientd a fost punerea lor in aplicare?

Protocol si inregistrare
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Analiza sistematica a fost raportata in conformitate cu declaratia PRISMA 2020 (Page et al., 2021). Protocolul
de cautare a fost inregistrat in PROSPERO (International Prospective Register of Systematic Reviews), ID
CRD42021245099, baza de date internationala a Institutului National de Cercetare in Sanatate a Institutului
National de Cercetare in Sanatate a revizuirilor sistematice inregistrate prospectiv in domeniul sanatatii si
asistentei sociale (http://www.crd.york.ac.uk/prospero/). inainte de a incepe aceasta lucrare, a fost efectuat
o cautare In PROSPERO pentru a identifica orice potentiale revizuiri sistematice in curs de desfasurare sau
finalizate legate de obiectul studiului, dar aceasta nu a dat niciun rezultat.

Criterii de eligibilitate

Cdutarea a fost initiatd prin transferarea intrebdrii de cercetare in formatul Sackett-PICO (Population -
Intervention - Comparison - Outcome) (Sackett et al., 1997), din care au fost obtinuti descriptorii pentru stiinte
ale sanatatii (DeCS) si titlurile de subiecte medicale (MeSH) corespunzatoare (tabelul 1).

Alte filtre de cautare utilizate au inclus: perioada cuprinsa intre 2015 si 2021, limba engleza, precum si tipul
de studiu, inclusiv observational sau descriptiv si studii clinice randomizate.

Selectia bazelor de date si strategia de cautare

Strategia utilizata este rezumata in Fig. 1 si a implicat o serie de resurse stiintifice, cum ar fi bazele de date
Web of Science, Scopus, PubMed, Cochrane Library si Google Scholar, precum si alte surse de informatii,
inclusiv literatura gri (teze de doctorat, conferinte, rapoarte etc.), cum ar fi depozitele institutionale ale
universitatilor spaniole si baza de date europeana OpenGrey. Niciunul dintre articole nu a inclus formarea
inteligentei emotionale ca obiectiv educational in ceea ce priveste utilizarea JS, care a fost scopul nostru initial.
Ca atare, atunci cand nu s-au gasit rezultate, strategia de cdutare initiala a trebuit sa fie extinsa pentru a
include toate obiectivele educationale.

Extractia datelor

Un expert in gestionarea resurselor bibliografice a extras articolele din bazele de date pe baza criteriilor
prestabilite. Dupa o prima lectura a tuturor rezumatelor, articolele au fost excluse daca nu contineau materiale
legate de subiectul acestei lucrari, de exemplu, cercetari privind JS care implicau studenti din alte domenii ale
sanatatii sau de la diferite niveluri educationale. Includerea finala a studiilor selectate s-a bazat pe o decizie
consensuald a cercetatorilor care au examinat in mod independent articolele de cercetare, extragandu-le pe
cele care au raspuns Tn mod adecvat la intrebarea de cercetare si au furnizat informatii suficiente. Din studiile
incluse au fost extrase urmatoarele date: autorii, anul publicarii, titlul, revista, designul studiului, esantionul,
metoda/interventia, obiectivele studiului, cele mai relevante rezultate si principala concluzie obtinuta.

Tabelull
PICO cuvant cheie DeCS MeSH
Populatia Studenti la asistenta Studenti la asistenta Studenti la asistenta
medicala medicala medicala
Interventie Jocuri serioase - -
Comparatie - - -
Rezultat Inteligenta Inteligenta Inteligenta
emotionald/Educatie emotionald/Educatie emotionald/Educatie

Intrebare de cercetare transferata in formatul Sackett-PICO (Populatie - Interventie - Comparatie - Rezultat).
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Fig. 1. Figura cu declaratia PRISMA.
Evaluarea calitatii metodologice

Patru cercetatori au evaluat in mod independent informatiile din studiile recuperate in etapa precedents,
utilizand instrumentul adecvat in functie de modelul studiului. Lista de verificare STROBE a fost utilizatd ca
ghid de raportare pentru studiile observationale care au fost incluse (von EIm et al., 2008). Lista de verificare
CONSORT 2010 a fost utilizata pentru studiile controlate randomizate (Moher et al., 2010). Evaluarile au fost
comparate si discutate pentru a se ajunge la un consens reciproc.

Analiza si sinteza datelor

Din cauza eterogenitatii interventiilor, obiectivelor si domeniilor de aplicare a asistentei medicale, o analiza
cantitativa a datelor extrase din studiile incluse nu ar fi fost adecvata. Prin urmare, pentru a sintetiza datele a
fost utilizata o abordare narativa si categoriala.

Rezultate

Tn total, au fost identificate 1 609 inregistrari din resursele electronice vizate in sectiunea anterioars si 32 din
alte surse de informatii. in total, au fost eliminate 25 de surse duble. Dup4 selectia initiald, 1.480 de inregistrari
au fost eliminate deoarece subiectul lor nu fie potrivea cu obiectul de studiu. Din cele 161 de surse ramase,
opt au fost selectate in cele din urma pentru a fi incluse in prezenta analiza sistematica, deoarece descriau
utilizarea JS in timpul procesului de invatare al studentilor la Asistenta Medicala.
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Tn ceea ce priveste tipul de studiu, rezultatele aratd un studiu pilot (Johnsen et al., 2018a), un studiu de
interventie (Zeffiro et al., 2021), doua studii controlate randomizate (Boada et al., 2015; Tan et al., 2017), iar
restul de patru articole prezinta modele de cercetare descriptiva (Day-Black et al., 2015; Fonseca et al., 2015;
Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020; Johnsen et al., 2018a). Diagrama flow este prezentata mai jos (Fig. 1).
n cele din urm3, este prezentat tabelul de rezultate cu o defalcare a articolelor si informatiile relevante pentru
fiecare dintre ele (Tabelul 2).

Majoritatea studiilor au fost efectuate in Europa, in special la Universitatea din Girona (Spania) (Boada et al.,
2015), la Universitatea din Coimbra (Portugalia) (Fonseca et al., 2015), la Academia Bulgara de Stiinte, Sofia
(Bulgaria) (Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020), la Universitatea din Agder (Norvegia) (Johnsen et al.,
2018b) si la Universitatea din Roma (ltalia) (Zeffiro et al., 2021). Unul a fost dezvoltat la Colegiul de Asistenta
Medicald Helene Fuld de la Universitatea de Stat Coppin din Baltimore, Maryland (SUA) (Day-Black et al., 2015)
si altul la Universitatea Nationala din Singapore (Tan et al., 2017). Participantii au fost studenti de licenta la
Asistentd Medicald de la diferite cursuri. In studiul randomizat controlat dezvoltat de Boada et al. 2015, au
participat 109 studenti, 42 in grupul de control si 67 in grupul experimental. Studiul realizat de Tan et al. (2017)
a inclus 103 studenti (57 in grupul experimental si 46 in grupul de control), iar studiul pre-post cu interventie
realizat de Zeffiro et al. (2021) a inclus 13 studenti. Subiectii care au participat la studiile descriptive au variat
de la 156 (Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020) la 120 de studenti in studiul pilot realizat de Johnsen et al.
(2018a), 47 in Day-Black et al., (2015) si 14 in Fonseca et al. (2015). Continutul educational abordat este divers,
variind de la tehnici specifice, cum ar fi injectarea intravenoasa (Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020),
tehnici de resuscitare cardio-pulmonara (CPR) (Boada et al., 2015), cunostinte despre datele epidemiologice
si principiile de Asistenta medicala in domeniul sanatatii publice si de mediu (Day-Black et al.,2015),
rationamentul clinic si deciziile privind situatia clinicd a unui nou-nascut prematur (Fonseca et al., 2015) sau
situatia clinica a unei persoane cu boala pulmonara obstructiva cronica (BPOC) (Johnsen et al., 2018b). A fost
descrisa, de asemenea, eficacitatea JS in imbunatatirea cunostintelor si a performantelor studentilor asistenti
medicali in ceea ce priveste transfuzia de sange (Tan et al., 2017) si a stilurilor de negociere (Zeffiro et al.,
2021), ceea ce evidentiaza faptul ca JS pot fi utilizate pentru a dezvolta nu doar competentele tehnice, ci si
cele relationale ale studentilor asistenti medicali.

n ceea ce priveste studiile descriptive, sunt descrise doud instrumente de simulare JS bazate pe web care
abordeaza continutul de sanatate publica si de mediu al curriculumului de Asistentd medicala (Day-Black et
al., 2015). Primul a fost un joc interactiv, in timp ce in cel de-al doilea a fost utilizata o abordare de rezolvare
a problemelor. Jocurile se bazeaza pe conceptul de esafodaj instructional si au fost implementate la patru
saptamani dupad Tnceperea semestrului si dupa cursuri fata in fata. Instructiunile si o demonstratie video
privind modul de accesare a fiecarui site web au fost postate pe paginile de subiect. Studentii au jucat jocul in
timpul liber, in afara orelor de curs. Un alt studiu descriptiv (Fonseca et al., 2015) descrie tehnologia
educationala digitala e-Baby si evalueaza opiniile studentilor despre aceasta. Folosind e-Baby, studentul la
Asistentd medicala primeste istoricul clinic al unui bebelus prematur si trebuie sa aleaga instrumente de
evaluare clinica si sa raspunda la intrebari. Dupa joc, raspunsul studentului este evaluat si acesta poate verifica
daca raspunsul sau este adecvat, testandu-si cunostintele si simuland activitati cu un bebelus virtual. Exista
butoane pe interfata care fi ofera utilizatorului optiunea de a filma intreaga evaluare si procedura si de a-si
impartdsi performanta online. Acest joc se desfasoara in afara orelor de curs, pe o perioada de 30 de ore. Un
alt studiu descriptiv realizat de Georgieva-Tsaneva si Serbezova (2020), pe o linie similara, dar cu un continut
educational diferit, a creat instrumentul Serious Learning Games, LearningApps.org, care consta in intrebari si
sugestii de raspunsuri la pasii de actiune implicati Tn aplicarea unei tehnici de Asistentd medicala, in acest caz
administrarea de medicamente (injectare). Au fost create meniuri cu un total de 28 de intrebari, fiecare

intrebare cu un raspuns corect si trei raspunsuri incorecte. Johnsen et al. au realizat doua studii, un studiu
pilot (Johnsen et al., 2018a) si un studiu descriptiv (Johnsen et al., 2018a), in care JS bazat pe video a fost
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dezvoltat pentru a-i invata pe studentii asistenti medicali despre ingrijirea pacientilor cu BPOC la domiciliu si
in mediul spitalicesc. Utilizatorii interactioneaza cu JS prin vizualizarea unor scenarii bazate pe video si prin
utilizarea unui touchpad. Jocul prezinta patru scenarii simulate (doua la domiciliu si doua in spital) in care
studentul rezolva sarcini bazate pe intrebari din cele sase categorii din taxonomia Bloom a proceselor
cognitive. Prin raspunsurile lor, utilizatorii dicteaza actiunile asistentei din scenariu si primesc puncte pentru
fiecare raspuns corect.

ntre timp, studiile clinice randomizate, cum ar fi cel al lui Boada et al. (2015), compara metodologia clasici de
predare a continutului educational al RCP cu o metodologie bazatd pe JS (LISSA - Life Support Simulation
Activities). Jocul LISSA prezinta o situatie clinicd intr-un mediu virtual 3D, iar jucatorul trebuie sa salveze
victima prin luarea unor masuri de urgenta. Studentii au utilizat software-ul LISSA dupa instruirea teoretica
autodirijatd si Tnainte de sesiunile de laborator. Tn timpul jocului, actiunile sunt efectuate la tastaturd, iar
erorile si intarzierile au un impact negativ asupra scorului final al jucatorului. Jocul se incheie atunci cand
victima fsi revine, moare sau cand soseste asistenta medicald. in toate cazurile, este furnizat un raport final
care detaliaza toate actiunile efectuate. in plus, existd un mod nesupravegheat in care jucitorul concureazi
cu colegii sdi pentru a obtine unul dintre cele mai bune trei scoruri. Tan et al. (2017) se ocupa de predarea
transfuziei de sange utilizand un JS. Acesta a fost creat pe o platforma de proiectare de jocuri cunoscuta sub
numele de 3DHive. Jucatorii trebuie sa atinga obiectivele de invatare pentru a trece prin trei etape tinta:
nainte, in timpul si dupd transfuzie. Tn timpul jocului, sunt stabilite mai multe provociri pentru a testa
cunostintele si abilititile de rezolvare a problemelor ale jucitorului. Intregul joc dureazd aproximativ 30 de
minute, iar jucatorul poate participa o singura data. Studiul include doua grupuri (experimental si de control)
si toti participantii au efectuat un post-test individual de performanta in laboratorul de simulare al universitatii
la aproximativ 2 saptamani dupa interventia studiului.

n studiul lor de interventie pre-post, Zeffiro et al. (2021) identifici stilurile de negociere ale studentilor
asistenti medicali cu ajutorul unui JS si evalueaza efectul unei interventii personalizate asupra abilitatilor de
negociere. JS s-a bazat pe teoria lui Rahim si Bonoma privind managementul conflictului si a inclus fiecare
scenarii din viata de zi cu zi. Pentru fiecare scenariu, studentii au raspuns la fiecare intrebare, selectand
optiunea preferata dintr-o lista de raspunsuri posibile. Pe baza acestor raspunsuri, pentru fiecare student a
fost identificat unul dintre cele fiecare dintre cele fiecare stiluri de negociere. Douad prelegeri si doua scenarii
de joc de rol au fost concepute pentru a imbunatati cunostintele studentilor in materie de negociere si pentru
a-i ajuta sa Tsi dezvolte abilitatile.

Majoritatea studiilor analizate au utilizat diferite instrumente de colectare a datelor, care se impart in doua
categorii: instrumente de masurare a cunostintelor abordate in timpul interventiei educationale si chestionare
privind perceptia, satisfactia si utilizarea jocului. Astfel, Zeffiro et al. (2021) folosesc ENACT - Enhancing
Negotiation Skills through On-line Assessment of Competencies and Interactive Mobile Training GA 543301-
LLP-1-2013-1-UK-KA3-KA3MP 2013 (http://enactgame.eu/site/) - pentru a masura interventia educationala
propusa de ei si pentru a identifica stilul de negociere al fiecirui student. In plus, acesti autori au utilizat Scala
de satisfactie a experientei jucitorului in materie de nevoi (PENS) pentru a evalua experienta JS. Tn cazul lui
Boada et al. (2015), pentru continutul educational este utilizatd o rubrica de 15 itemi, pe langa un chestionar
de satisfactie pe instrumentul LISSA dup3 incheierea cursului. in altd parte, in studiul realizat de Day-Black et
al. (2015), evaluarea este completata la finalul fiecarui joc, iar rezultatele includ reflectiile studentilor cu privire
la obiceiurile de joc, usurinta de operare, rolurile in cadrul jocului si relevanta activitatii, pe langa trei itemi
privind experienta generald. Fonseca et al. (2015) evalueaza opinia si satisfactia studentilor cu privire la
tehnologia educationala digitald e-Baby, variind de la acceptarea usurintei de utilizare pana la sugestii de
extindere a jocului la alte subiecte de Asistentd medicald. in acest sens, Georgieva-Tsaneva si Serbezova (2020)
colecteaza opiniile studentilor cu privire la incluziune, utilizabilitate si la cel mai potrivit dispozitiv pentru JS in
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invatamantul superior. Johnsen et al. (2018a) evalueaza continutul educational cu scorul final al jocului si
perceptiile studentilor de la asistenta medicala cu privire la un JS in ceea ce priveste validitatea de continut si
de construct. In plus, acest studiu a evaluat perceptiile privind utilizabilitatea, factorii individuali si preferintele
privind utilizarea viitoare. in cele din urma, Tan et al. (2017) oferd dovezi privind eficacitatea unui JS in
imbunatatirea cunostintelor si a increderii studentilor asistenti medicali in practica transfuziei de sange.
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Tabelul 2

Descrierea studiilor incluse in analiza sistematica

Autori (an)

Boada
et al. (2015)

Day-Black et al.
(2015)

Fonseca
et al. (2015)

Georgieva-Tsaneva
Si Serbezova
(2020)

Johnsen et al.
(2018a)

Titlu

Using a serious
game to comple-
ment CPR instruc-
tion in a nurse
faculty

Gamification: An
Innovative Teach-
ing-Learning
Strategy for the
Digital Nursing
Students in a
Community
Health Nursing
Course

Serious game e-
Baby: nursing stu-
dents’ perception
on learning about
preterm newborn
clinical assessment

Virtual Reality and
Serious Games
Using in Distance
Leaming in Medi-
cine in Bulgaria

Nursing students'
perceptions of a
video-based seri-
ous game's educa-
tional value: A
pilot study

Jurnalul

Computer Methods
and Programs in
Biomedicine

cu grupe de
control

The ABNF journal:
oficial journal of
the Association of

Descriptiv

Black Nursing Fac-
ulty in Higher
Education, Inc.

Brazilian Journal of Descriptiv

Nursing

International Jour- Descriptiv
nal of Emerging
Technologies in

Learning

Nurse Education
Today

Studiu pilot

Tipul de studiu

Studiu randomizat

Participanti

109 studenti la
programul de licentd
de asistentd medicala

47 de studenti la
asistentd medicala
aplicatd in
comunitate

14 studenti la
asistenta
medicala

156 studenti la
asistentd medicald

120 de studenti
din anul doi la
asistenta
medicala

Metoda

Studentii au fost repartizati in
grupuri de cate 13-15. 42 de
studenti din grupele A, BsiCau
participat la o abordare didactica
clasicad fara LISSA. Grupurile D-H au
utilizat software-ul LISSA inainte de
laboratoare.

Utilizarea a doua jocuri web de tip
simulare, Outbreak at Watersedge
si EnviroRisk la 4 sdptdmani dupa
inceperea semestrului si dupa orele
fata-in-fata (Satatate publicd sia
mediului).

Program extracurricular, un curs de 30

de ore impartit in 2.

Sdptamani pe perioada de vacantd a
studentilor.

A fost utilizatd o tehnologie

Obiective

Sa compare
metodologia clasica a
predarii procedurii de
resuscitare cu
utilizarea unui joc
serios (LISSA).

S& descrie
implementarea si
analiza unei strategii
de invatare
inovatoare.
Analizarea eficientei
JS in imbunatatirea
Tnvatdrii.

Sd evalueze opinia
studentilor despre
instrumental digital
e-Baby.

educationala e-Baby, in care studentii

interactionau cu un bebelus nascut
nainte de termen si raspundeau la
intrebdri despre situatia lui clinica.

Jocul constd in intrebari si
raspunsuri sugerate pentru actiuni
necesare in realizarea unei injectii.
Meniurile au fost créate cu un total
de 28 de intrebari, fiecare cu un
raspuns corect si trei incorecte.

Prototip de JS cu doua cursuri
de tip simulare; unul pentru
ingrijirile la domiciliu si altul
pentru ingrijirile din sectiile de
chirurgie medicald. JS a avut ca
scop instruirea cu privire la
deciziile clinice si abilitdtile de
luare a deciziilor in cazul
studentilor la asistentd
medicald care aveau in grija
pacienti cu boli pulmonare
obstructive cronice (BPOC).

Sd descrie opinia
studentilor la asistentd
medical in cee ace
priveste includerea
metodelor virtuale sia a
JS in invatdmantul
superior din Bulgaria.

Sa evalueze perceptiile
studentilor de la asistenta
medicald asupra unui JS
video in ceea ce priveste
validitatea de construct si
de continut. n plus, studiul
a investigat perceptia
asupra usurintei utilizarii,
factori individuali si
preferintele legate de
utilizarile viitoare.

Rezultate

Studentii care au utilizat
LISSA au obtinut scoruri
mai mari.

Studentii s-au simtit mai
confortabil cu utilizarea
datelor epidemiologice si a
principiilor sanatatii utilizate
in comunitate. Au fost mai
capabili sa investigheze o
problema de sandtate legata
de mediu, vdzandu-se ca
mesageri ai riscurilor si
resurselor in comunitate.

Evaluari satisfacdtoare cu
cu privire la e-Baby.

Efecte pozitive asupra
motivatiei si succesului
studentilor. Interesul
studentilor privind
introducerea JS in formarea
lor. Telefoanele reprezintd
sursa preferatd pentru a
juca JS in Bulgaria, urmate
de table inteligente
interactive si alte
instrumente din aria
tehnologiei si informatiei.

Studentii participanti la
ambele cursuri de tip
simulare au perceput JS ca
fiind o resursd valoroasa si
usor de utilizat. Au fost
testate rationamentul clinic
si abilitatile de luare a
deciziilor.

Concluzie

Studentii care au utilizat
LISSA au avut rezultate mai
bune comparativ cu cei care
au participat la sesiuni
clasice de predare.

JS au imbundtatit motivatia
generald a studentilor de a
invata, inclusiv o mai buna
reamitire si abilitate de a
aplica gandirea criticd, o
mai mare angajare in
invatare si un mai mare
control asupra invatarii.

E-Baby este un instrument
inovator din punct de
vedere didactic si
motivational. in plus, oferd
o interfata adecvata in
termeni de proiectare si
functii educationale.

JS 1i ajutd pe studenti sa
dezvolte comportamente
de succes si o stimd de sine
ridicata. Studentii considera
ca invatarea facilitatd de
tehnologie este un factor
important in construirea
unor noi abilitati. JS sunt
accesibile, flexibile si pot fi
diseminate cu ajutorul
noilor tehnologii de noile
generatii.

Participantii au simtit ca JS
au fost o resursa valoroasa
din punct de vedere
educational si cd acestea
au potential in formarea
studentilor la asistentd
medical3, in special in cazul
cronic si al ingrijirilor la
domiciliu.



Tabelul 2 (continuare)

Autori (an)

Johnsen et al.

(2018b)

Tan et al.
(2017)

Zeffiro et al.

(2021)

Titlu Jurnalul
Developing a Seri- Journal of
ous Game for Geronto-

Nurse Education logical Nursing

Designing and
evaluating the
effectiveness of a
serious game for safe
administra-

Nurse Education

tion of blood
transfusion: A
randomized con-
trolled trial

A Serious Game and
Negotiation Skills in

Nursing Students: A
Pilot Study

Advances in Intelligent
Systems and
Computing

Tipul de studiu

Descriptiv

Studiu cu
clustere,
randomizat cu
grupe de control
Si experimentale

Studiu cu

interventie pre- Si

post-test

Participanti

Studenti din anul doi
la asistenta
medicala. A fost
implementat un
studiu pilot pentru a
aplica un JS. A fost
folosit un sondaj
pentru a afla parerile
studentilor despre
Js.

103 studenti din anul
doi la asistentd
medicald

13 studenti la
asistentd medicald

Metoda

Obiectivul JS a fost acela de a

imbunatati rationamentul
clinic si luarea deciziilor in
pacientilor cu BPOC. Prezinta
patru situatii simulate in care
studentilor li se cere sa
rezolve sarcini variate care
include chestionare si
intrebdri pe baza taxonomiei
proceselor cognitive ale lui
Bloom.

Studentii sunt repartizati
aleatoriu in grupul
experimental (n =57) sau de
control (n=46). JS se
desfasoara in trei etape:
fnainte, in timpul si dupa
transfuzie. Sunt testate
cunostintele si abilitatile de
rezolvare de probleme.

Doua prelegeri si doud scenarii

de tip joc de rol au fost
implementate pentru a

imbunatati cunostintele legate
de negociere ale studentilor in

vederea imbunatatirii
abilitatilor de negociere.

Obiective

Sd investigheze
perceptiile studentilor la
asistentd medicald asupra
JSin ceea ce priveste
validitatea de construct si
de continut, in termeni de
realism si autenticitate a
situatiilor, potrivirea
dintre continut si sarcini
cu curricula si abilitatea JS
de a contribui la atingerea
obiectivelor de invdtare.

Sa descrie dezvoltarea
si evaluarea unui JS
menit sa
imbunatateasca
cunostintele,
ncrederea si
performanta
studentilor la asistentd
medical in transfuzii.

Sa identifice stilurile de
negociere ale studentilor
la asistenta medicala cu
ajutorul unuiJS si sa
evalueze efectul unei
interventii personalizate
pentru stilul lor de
negociere.

Rezultate

Descriere designului
prototipului.

Scorurile post-test la
cunostinte si incredere in
cazul grupului
experimental au crescut
dupa interventie (JS),
comparativ cu etapa pre-
test si grupul de control.
Nu au fost identificate
diferente intre grupul
experimental si de control
n ceea ce priveste media
performantei la post-test.
Participantii au evaluat
pozitiv JS.

Rezultatele au aratat ca
studentii de la asistenta
medicala preferd
negocierea integrativad
si cd stilul lor s-a
imbunatatit dupa
interventie.

Concluzie

JS pot fi vazute ca utile, usor

de utilizat si valorizate de
utilizatori.

Studiul a oferit dovezi
pentru eficienta unui JS in
imbunatatirea
cunostintelor si increderii
de a realiza transfuzii in
cazul studentilor la
asistentd medicald. Date
fiind flexibilitatea,
aspectele practice si
scalabilitatea jocului,
acestea ar putea
reprezenta o abordare
promitatoare in invatare
dacd sunt combinate cu
simulari fidele.

Acesta a fost primul studiu
care a utilizat un JS pentru
a evalua stilul de negociere
n domeniul formarii
asistentilor medicali.
Tehnologia poate fi
integratd in educatie
pentru a-i ajuta pe studenti
sd dezvolte nu doar abilitati
tehnice, ci si abilitati
relationale.
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Discutii

Rezultatele descrise mai sus arata diversitatea specializarilor de asistenta medicald pentru care
au fost dezvoltate JS ca instrument pedagogic, incluzand cursuri de prim ajutor (Boada et al.,
2015), managementul situatiilor clinice complexe (Fonseca et al., 2015), aplicarea tehnicilor
(Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020; Tan et al, 2017), asistenta medicala aplicata in
comunitate pentru pacientii cronici (Day-Black et al., 2015; Johnsen et al., 2018b) si gestionarea
situatiilor de conflict interpersonal, in acest caz, in scenarii intalnite de zi cu zi (Zeffiro et al.,
2021) pentru a permite extrapolarea lor ulterioard in mediul sanitar.

Existda, de asemenea, o lipsa de uniformitate in ceea ce priveste obiectivele stabilite pentru
dezvoltarea si punerea in aplicare a JS in formarea studentilor asistenti medicali. Printre
obiective se numara analiza comparativa a eficacitatii lor in raport cu alte metodologii clasice de
formare (Boada et al., 2015), evaluarea utilitatii acestei tehnologii in ceea ce priveste feedback-
ul (Fonseca et al., 2015; Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020), evaluarea eficacitatii sale,
madsurata prin capacitatea de a creste nivelul de cunostinte (Boada et al., 2015; Tan et al., 2017)
si, mai ales, de a imbunatati rationamentul clinic si abilitatile de luare a deciziilor (Day-Black et
al., 2015; Johnsen et al., 2018b; Tan et al., 2017). Doar unul dintre studii, publicat de Zeffiro et
al. (2021), are ca scop analiza abilitatilor interpersonale, in mod specific pentru a identifica si
evalua abilitatile de negociere. Acest lucru reflecta raritatea studiilor care isi propun sa analizeze
aplicabilitatea JS pentru dezvoltarea competentelor transversale ale studentilor, cum ar fi
inteligenta emotionala.

Toate studiile incluse in prezenta analiza sistematica evidentiaza utilitatea JS in formarea
studentilor la asistenta medicala. Ca instrument pedagogic alternativ si inovator, se poate spune
ca JS sunt apreciate in mod pozitiv de catre studenti, asa cum se exprima in rezultatele articolelor
supuse discutiei. n acest sens, mai multi autori fac referire in mod special la valoarea JS in
legatura cu accesibilitatea, flexibilitatea si usurinta de utilizare (Georgieva-Tsaneva & Serbezova,
2020; Johnsen et al., 2018a; Tan et al., 2017). De asemenea, este evidentiat potentialul lor ca
instrument motivational pentru studentii la asistenta medicala (Day-Black et al., 2015; Fonseca
et al., 2015; Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020; Tan et al., 2017). In ceea ce priveste
rezultatele analizei eficacitatii JS, studiile au demonstrat capacitatea acestora de imbunatatire a
cunostintelor si de formare a abilitatilor practice (Boada et al., 2015; Tan et al., 2017; Zeffiro et
al., 2021), de dezvoltare a gandirii critice (Day-Black et al., 2015), imbunatatirea atitudinilor si a
comportamentului (Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020) si, in mod specific, cresterea
implicarii studentilor in propriul proces de invatare, obtinand astfel un grad mai mare de
participare si control (Day-Black et al., 2015; Georgieva-Tsaneva & Serbezova, 2020; Tan et al.,
2017; Zeffiro et al.,2021).

Cele de mai sus reprezinta o dovada clara a eterogenitatii specializarilor, obiectivelor si
strategiilor de implementare a JS in randul studentilor la asistenta medicald, asa cum reflecta
mai larg in recenziile recente ale literaturii pentru studentii din alte domenii diverse ale Stiintelor
Sanatatii (Gentry et al., 2016; Gentry et al., 2019; Maheu-Cadotte et al., 2020; Wang et al., 2016).

Limitari

Dupa cum se poate observa, existd o lacuna in special in aceasta categorie de informatii, care se
reflecta in numarul limitat de publicatii care vizeaza in mod specific raspunsul la intrebarea de
cercetare a acestei lucrdri. Acest lucru reprezinta atat o limitare, cat si o oportunitate. Acest
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studiu Tsi propune sa fie un punct de plecare pentru cercetari ulterioare Tn vederea intelegerii
caracterului adecvat al implementarii JS ca instrument pedagogic in dezvoltarea competentelor
specifice Tn randul studentilor si al viitorilor profesionisti din domeniul asistentei medicale.

Concluzii

Analiza literaturii arata ca exista putine dovezi scientifice privind utilizarea JS in formarea din
domeniul asistentei medicale, studiile publicate concentrandu-se pe dobandirea de cunostinte
tehnice si pe dezvoltarea gandirii critice si a procesului decizional in practica din acest domeniu.
Este demn de remarcat faptul ca s-a demonstrat ca JS nu imbunatatesc doar competentele
tehnice, ci si competentele interpersonale, sporind motivatia cursantului. Tn plus, JS sunt usor
de utilizat pentru studentii la asistenta medicala, iar gradul de satisfactie al utilizatorilor este
ridicat. Beneficiile JS pot fi aplicate in institutiile de formatre a asistentilor medicali din intreaga
lume si pot fi adaptate la o varietate de obiective de invatare si tipuri de programe.

Declaratie a conflitctelor de interese
Autorii declara ca nu au niciun conflict de interese.
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Rezumat

Este deosebit de important pentru studentii la asistenta medicala sa isi dezvolte competentele emotionale
deoarece munca lor se desfasoara, de obicei, in medii cu un nivel ridicat de stres si oboseala. Astfel de
medii pun o povara emotionala asupra profesionistilor din domeniul sanatatii, astfel incat este important
sa se promoveze dezvoltarea de competente care sa ii ajute sa identifice, sa gestioneze si sa inteleaga
emotiile. Desi aceasta abilitate este o competenta utila Tn orice context, in cazul studentilor la asistenta
medicala, acest aspect a fost neglijat in formarea lor. Cu ajutorul unuijoc serios, o astfel de invatare poate
fi semnificativa deoarece permite o abordare activa si critica prin intermediul experimentarii. Realitatea
virtuald (VR) poate fi explorata pentru a atrage atentia studentilor prin oferirea unui spatiu care prezinta
sarcini specifice temei educationale, cu obiectivul de a dezvolta noi abilitati, Tn cazul acestui proiect,
competenta emotionala. Scopul acestei lucrari este de a investiga modul in care un joc serios desfasurat
cu ajutorul VR poate constitui un instrument pedagogic pentru studentii din anul 4 al programului de
licenta Tn domeniul asistentei medicale de la Universitatea Minho, Portugalia.

Cuvinte-cheie: Jocuri serioase, realitate virtuala, invatare, dezvoltare de jocuri, competenta emotionala
Introducere

Conceptul de emotie apare din nevoia de a explica anumite tipuri de stari. Emotiile au o
componenta psihologica (cu caracter subiectiv), o componenta fiziologica si o componenta
comportamentald. In acest sens, putem spune cd emotiile sunt reflectate atat in comportament,
cat si in experienta persoanei. Astfel, evenimentele subiective, fiziologice si comportamentale
de care oamenii sunt, in general, constienti, sunt caracterizate prin cognitii, senzatii, reactii
fiziologice si comportamente expresive specifice. Emotiile au tendinta de a apdrea brusc si sunt
dificil de controlat [1].

Emotiile au urmatoarele functii: (1) ne pregatesc pentru actiune, deoarece functioneaza ca o
legatura intre evenimente si raspunsul comportamental; (2) ne modeleazd comportamentul
viitor - emotiile contribuie la promovarea acumularii de informatii care ghideaza alegerea
raspunsurilor viitoare adecvate; si (3) ne ajuta sa reglam interactiunile sociale. Avand in vedere
aceste elemente, putem afirma ca emotiile au o functie adaptativa, o functie motivationala si
chiar o functie perturbatoare [1, 2].

Avand in vedere impactul emotiilor asupra vietii de zi cu zi si asupra relatiilor interpersonale
stabilite, este esential sa se creeze oportunitati care sa promoveze dezvoltarea abilitatilor
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emotionale. Tn acest sens, competenta emotionald este esentiald pentru a recunoaste si
gestiona emotiile, permitand gestionarea cu succes a conflictelor [3]. Aceste abilitati sunt
esentiale pentru studentii la asistenta medicala datorita complexitatii care caracterizeaza
practica lor profesionala [4].

Competenta emotionald este o abilitate dobandita, bazata pe inteligenta emotional3, care duce
la o crestere a performantei profesionale. A avea capacitatea de a intelege, evalua si exprima cu
acuratete emotiile, de a percepe si/sau de a genera sentimente atunci cand acestea faciliteaza
gandirea, de a intelege emotiile si cunostintele emotionale si de a controla emotiile pentru a
promova dezvoltarea emotionald si intelectuald, sunt o serie de abilitati mintale exprimate prin
conceptul de inteligenta emotionala [5].

Inteligenta emotionala (IE sau QE), care descrie diferite dimensiuni ale omului, este definita prin
urmatoarele competente: (1) constientizarea de sine, (2) gestionarea emotiilor, (3)
automotivarea, (4) empatia si (5) gestionarea relatiilor in grup [6].

Tncorporarea dezvoltirii competentei emotionale in curriculum le va oferi studentilor asistenti
medicali o mai buna intelegere a lor insisi si a modului in care se raporteaza la ceilalti, in special
in situatii extrem de dificile. Aceasta invatare le va oferi control studentilor, promovand
performanta profesionala [7].

Pentru ca aceasta invatare sa fie atractiva pentru studenti, trebuie sa luam in considerare noile
tehnologii, deoarece acestea creeaza o varietate de posibilitati in domeniul educatiei si ar trebui
sa fie luate in considerare ca instrumente utile si cu sens pentru promovarea invatarii [8, 9].

Tn metodele traditionale de predare profesorul este cel care gestioneaza invitarea, in timp ce,
prin utilizarea jocurilor serioase, elevul este cel care isi defineste procesul de invatare, permitand
o abordare activa si critica prin interactiunea cu experiente din lumea reala si experimente
active. Putem defini jocurile serioase ca fiind jocuri care sunt dezvoltate pentru a distra jucatorul
si, Tn acelasi timp, pentru a educa, instrui sau facilita schimbarea comportamentului [8]. Jocurile
video au devenit o metoda de predare pentru orele pe care jucatorul le petrece jucand deoarece
se considera ca, in educatie, cu cat numarul de ore dedicate studiului este mai mare, cu atat
rezultatele vor fi mai bune. Atunci cand se adauga continut educational la jocurile video, se
considera ca gustul jucatorilor pentru joc va fi incurajat, creand in acelasi timp oportunitati de
invatare, formandu-se astfel conceptul de jocuri serioase [9].

Utilizarea unui joc serios in acest context permite: (1) promovarea autonomiei si controlului
Tnvatarii; (2) posibilitatea de a primi feedback imediat asupra actiunilor intreprinse; (3) oferirea
oportunitatii elevului de a Tnvata din greseli; (4) posibilitatea de colaborare; (5) o enorma
flexibilitate a provocarilor propuse in timpul jocului; si (6) cresterea motivatiei de Tnvatare prin
provocarile si/sau sarcinile puse n sarcina jucatorului[8, 9, 10].

Odata cu evolutia tehnologiei si a echipamentelor si dispozitivelor sale, au fost dezvoltate noi
proprietdti ale aplicatiilor, cum ar fi realitatea virtuala (VR), care acopera trei concepte
fundamentale: interactiune, imersiune si implicare. Tehnologia VR este esentiala pentru a
raspunde la actiunile efectuate de utilizatori intr-un mod interactiv, crednd un sentiment de
imersiune prin faptul ca se simt prezenti in acel mediu virtual. Pentru ca utilizatorul sa ramana
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motivat si determinat, este necesara stimularea simturilor sale, facilitand, permitand si
promovand astfel implicarea utilizatorului in spatiul tridimensional [11].

Primele experiente VR in domeniul educatiei au fost motivate de fascinatia tinerilor pentru noile
tehnologii si de faptul ca o intelegere vizuala, imersiva si interactiva a conceptelor complexe
poate imbunatati invatarea [12]. Pentru a obtine un anumit grad de realism si interactivitate in
fiecare domeniu al educatiei, jocurile serioase exploreaza tehnologia VR pentru a simula situatii
in care, pentru a avea o evolutie Tn joc, este necesara aplicarea unor cunostinte [11].

Acest realism este permis doar de imersiunea si senzatia de prezenta dobandite prin experienta
VR datorita imbunatatirilor recente aduse calitatii hardware-ului (Head Mounted Displays -
HMD-uri - cum ar fi, de exemplu, dispozitivele Oculus?) si a software-ului, precum si a
instrumentelor utilizate (de exemplu, platformele pentru jocuri, cum ar fi Unreal Engine? si
Unity3). Aceste softuri permit realizarea de interactiuni in mediul virtual, deschizand orizonturi
pentru crearea de medii imersive VR pentru jocurile serioase [12].

Aceasta lucrare se bazeaza pe o lucrare de masterat din cadrul cursului de Inginerie si dezvoltare
a jocurilor digitale, de la Institutul Politehnic din Cavado si Ave* (IPCA este acronimul portughez),
din Portugalia, care face parte dintr-un proiect Erasmus+ - SG4NS, condus de Universitatea din
Minho, cu scopul de a crea un joc serios pentru a le oferi studentilor de la licenta, anul 4 Ia
asistenta medicald, un mediu care combina divertismentul si invatarea, astfel incat acestia sa
poatd Tnvata si dezvolta noi competente [11]. Astfel, impactul jocului serios ca strategie de
promovare a dezvoltarii competentei emotionale a acestor studenti, va fi mai eficient odata cu
utilizarea tehnologiei VR, oferindu-le un spatiu in care pot invata intr-un mod interactiv, formand
un sentiment de prezenta in mediul virtual care ii mentine motivati si hotarati [11, 12, 13].

Acest articol este organizat in cinci sectiuni. Cea de-a doua sectiune este legata de dezvoltarea
unui joc serios, Tn care au fost investigate obiectivul crearii unui joc serios, liniile directoare si
ghidul pentru dezvoltarea unui joc serios. in cea de-a treia sectiune, realitatea virtuald este
studiata ca un instrument suplimentar la jocul serios, pentru a afla ce poate aduce nou aceasta
tehnologie. Tn sectiunea a patra, se face o descriere a ideilor initiale pentru construirea unui joc
serios luand n considerare obiectivele studiului, iar spre final, in ultima sectiune sunt abordate
observatiile finale si etapele urmatoare.

JOCURILE SERIOASE

n anii '70 a fost inventat termenul de joc serios si, desi astizi este acceptat pe scard largd, incd
se confrunta cu o anumita rezistentd, nu numai pentru ca ideea de a folosi jocuri intr-un cadru
educational nu este usor de admis si acceptat, ci si pentru ca jocurile sunt de obicei vazute ca o
activitate distractiva, iar cuvantul "serios" transmite un contrast puternic comparativ cu ceea ce
ar trebui sa Tnsemne jocurile. Utilizarea jocurilor serioase reprezinta o tendinta recentd in
domeniul educatiei in ceea ce priveste includerea jocului, precum si o serie de alte aspecte
precum motivatia, continutul de Tnvatare, feedback-ul. Scopul principal al unui joc serios este de
a instrui jucatorul, astfel incat acesta sa poata retine informatia si sa o aplice in viata reala [14,
15].

Utilizarea unui joc serios ca strategie de predare s-a dovedit a fi relevanta pentru crearea unui
mediu de Tnvatare activ si dinamic. Utilizarea sa in formarea profesionistilor din domeniul
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sanatatii are ca scop motivarea studentilor Tn timpul fTnvatarii, asigurarea progresului
cunostintelor dezvoltate pentru un anumit concept si asigurarea durabilitatii acestor cunostinte
pe termen lung. Aceasta strategie le permite studentilor sa antreneze aspecte ale vietii reale
intr-un mediu controlat si sigur, in care isi pot dezvolta abilitati esentiale si pot depasi
obstacolele din mediul in care interactioneaza [5].

Un Joc serios devine un instrument eficient pentru a fincuraja invatarea, a promova un
comportament sanatos sau a schimba comportamentul doar atunci cand este jucat de jucatori.
Pentru proiectantii, dezvoltatorii si cercetatorii care lucreaza in echipa, nu este simplu sa stie
care sunt pasii care trebuie parcursi de la o problema data pana la un concept de joc care poate
fi jucat de publicul tinta [14]. Pentru a ajuta Tn aceasta problema, urmatoarele paragrafe ofera
sprijin pentru proiectarea si dezvoltarea unui joc serios.

Consideratii initiale

Spre deosebire de jocurile realizate doar in scop de divertisment si placere, jocurile serioase nu
se concentreaza pe obtinerea de bani. Scopul unui joc serios este acela de a rezolva o problema,
iar intregul design al jocului se bazeaza pe continut educational creat Tn acest scop [15].

Pentru a putea identifica si defini problema in cel mai bun mod, este necesar ca toate persoanele
implicate in dezvoltarea jocului sa comunice intre ele. Primul pas este ca profesorul (sau expertul
in domeniu) sa descopere cum sa defineasca problema astfel incat aceasta sa fie perceputa in
totalitate prin intermediul jocului. Urmatorul pas este sa inteleaga aceasta problema si sa fie
gasite solutii pentru a fi implementate in jocul serios. Atunci cand se lucreaza intr-o echipa mare,
in care fiecare persoana are propriile experiente si expertiza, comunicarea intre domenii poate
fi dificila si este important ca toata lumea sa se straduiasca sa faca comunicarea vizibila, astfel
incat informatiile sa fie bine transmise si intelese [15].

Obiectivul identificarii problemei este ca jocul serios sa fie complet adaptat la obiectivul
pedagogic si sa nu aiba continuturi care nu fac parte din ceea ce se doreste a fi predat elevului.
in pregitirea identificdrii problemei, existd anumite aspecte care pot fi de ajutor in orice
proiectare a unui joc serios (Tabelul 1).

Tabelull: Ghid pentru dezvoltarea unui joc serios
Despre ce? Trebuie stabilita tema generald a jocului. Elementele de invatare trebuie sa fie definite
pentru a avea conceptul specific al jocului.

Este foarte important s& cunoastem publicul tintd pentru jocul serios. in special, nivelul

Pentru cine? de varsta si mediul educational care vor fi utilizate pentru a adapta jocul in cel mai bun
mod posibil.
Unde va fi utilizat? Un joc serios poate fi jucat intr-o serie de posibilitati. Este important sa se cunoasca

platforma pe care studentii il vor juca, astfel incat sa se pregateasca designul jocului.

Sesiunea de joc este un factor care depinde de sesiunea de invatare si de numarul de
Cand va fi jucat? persoane care vor juca in acel interval de timp. Este important sa se cunoasca momentul
ideal Tn care va fi jucat jocul, astfel incat jocul sa se poatd adapta la aceasta conditie.

Cum va fi jucat? Orice subiect poate fi predat in diferite moduri, iar crearea unui joc serios este doar una
dintre posibilitati. Este important sa stiti de ce doriti sa fie un joc si sa intelegeti acest
lucru.
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Spre deosebire de jocurile jucate in scop de divertisment, jocurile serioase nu sunt axate
De ce un joc? pe obtinerea de bani. intregul scop al unui joc serios este de a rezolva o problemd, iar
intregul design al jocului se bazeaza pe un continut educational care sa atinga acest scop.

Exista cateva greseli care trebuie evitate atunci cand se creeaza un joc serios: (1) Crearea jocului
doar pentru ca este un joc. Un joc serios ar trebui sa faca parte dintr-un context educational mai
larg si serveste doar ca un instrument adaptat la un concept educational; (2) Tncercarea de a
face jocul doar distractiv. Desi este foarte important ca un joc serios sa fie distractiv, functia sa
principald este de a invata. Este important sa fie gasit echilibrul intre cele doua pentru a mentine
jucatorul motivat; (3) Creati jocul fara sa va ganditi la publicul tinta. Un joc serios poate fi utilizat
intr-o varietate de situatii, asa ca este important sa definim care este contextul educational pe
care il dorim, astfel incat jocul sa fie adaptat pentru acest scop; si (4) Sa ne gdndim ca jocul este
suficient pentru a preda un anumit concept. Jocul serios ar trebui sa fie privit ca un instrument
suplimentar la metoda de predare [15].

Dezvoltarea jocurilor

Tindnd cont de aspectele prezentate anterior, pentru a acorda atentie definirii problemei si
erorilor care nu trebuie facute, echipa poate incepe sa identifice solutii pentru a rezolva
problema prin intermediul jocului serios. Pentru ca acest lucru sa se intample, este foarte
importanta munca in echipa si faptul ca fiecare persoana specializata in domeniul sau contribuie
la succesul jocului. Toate ipotezele trebuie sa fie analizate de catre echipa pentru a obtine cele
mai bune solutii posibile, inclusiv de catre profesorii care vor utiliza instrumentul in clasa [15].

Odat3 ce echipa care va dezvolta jocul este stabilita, se poate trece la faza de concept. In aceasta
etapd, este esential sa se descopere conceptul de joc serios prin urmatorii pasi: (1) definirea
ideea generale a jocului; (2) Definirea unui gen de joc suplimentar. Acest pas este important
deoarece are un impact mare asupra designului jocului si asupra deciziilor luate pentru a rezolva
problema; (3) Definirea modului de jucare: provocarile propuse jucatorului si actiunile necesare
pentru a le depasi; (4) Definirea si istoricul, in functie de genul jocului; si (5) publicul tinta, asa
cum s-a mentionat anterior [15].

Odata ce faza de concept este finalizata si toti membrii echipei sunt de acord, se trece la faza de
productie. In aceastd fazi, se definesc durata si costurile de dezvoltare. Un prototip trebuie sd
fie mai intdi dezvoltat si testat intr-un mediu educational, pentru a putea face modificari (daca
este necesar) in functie de feedback-ul primit, astfel incat versiunea finala a jocului serios sa aiba
cel mai bun succes posibil [15].

Procesul de proiectare

Este important sa aveti cel putin un document de proiectare a jocului pentru a tine evidenta
ideilor pentru jocul serios. Tn acest fel, nu numai cé fiecare membru al echipei este constient de
ceea ce urmeaza sa fie creat, dar echipele de dezvoltare din domeniile de design, arta si
programare nu vor avea nicio intrebare cu privire la ceea ce trebuie sa dezvolte [15].

Un alt lucru de retinut este ca intotdeauna se pot sa apara lucruri neprevazute in timpul
dezvoltarii unui joc serios. Este important sa va ganditi la lucrurile care pot merge prost si la
solutiile posibile, precum si la faptul ca echipa este pregatita pentru posibile evenimente
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neprevazute, astfel incat sa nu fie o consecinta grava in plan. Echipa trebuie sa accepte sa se
adapteze, deoarece rigiditatea poate fi un mare impediment pentru proiectarea jocului [15].

TEHNOLOGIA SI REALITATEA VIRTUALA (VR)

Cand a aparut, VR a avut un cost ridicat. Prima generatie de dispozitive VR a aparut Tn ultimii
cincizeci de ani si a fost aplicata pentru instruire in bazele militare si pentru cercetare stiintifica.
Pentru militari, costul echipamentului nu a fost o problema, iar acesta a permis simularea unor
exercitii care ar fi fost riscante in viata reald, pregatind militarii pentru situatii periculoase intr-
un mediu sigur si permitandu-le sa exploreze eficacitatea simularii. Pe langa domeniul militar,
aceasta tehnologie a inceput sa fie folosita si pentru antrenarea sportivilor, permitandu-le sa se
antreneze intr-un mediu virtual fara niciun risc. Abia mai tarziu, VR a inceput sa fie utilizata in
domeniul medicinei, unde chirurgii au Tnceput sa isi antreneze anumite abilitati, sa invete tehnici
noi si sa puna in practica anumite operatii [12]. Odata cu evolutia tehnologiei, preturile au
devenit accesibile, ceea ce a dus la o crestere brutala a utilizarii acestei tehnologii in cele mai
diferite domenii, si anume in predarea matematicii, limbilor straine, afacerilor, sanatatii,
informaticii si managementului proiectelor [12].

Utilizarea VR in formarea tinerilor adulti pare aproape intuitiva. Datorita faptului ca tinerii
stapanesc noile tehnologii, acest tip de experienta poate avea un impact destul de puternic si se
poate traduce printr-un interes mai mare pentru invatarea anumitor concepte, facilitand
intelegerea vizuala a conceptelor complexe si, in consecintd, reducand greselile [12].

Utilizarea VR Tn educatie a dat nastere unei dezbateri cu privire la factorii care ar putea contribui
mai mult senzatia de a fi prezent/3d si sentimentul de imersiune intr-un mediu de realitate
virtuala, care reprezinta un factor important pentru cresterea ratei de invatare [10, 11]. Prezenta
este o experienta subiectiva care este definita ca o senzatie imediata de existenta n cadrul
mediului virtual. Imersiunea poate fi evaluata in mod obiectiv prin intermediul capacitatilor
hardware-ului si software-ului utilizat pentru a Tnhsoti tehnologia VR si este caracterizata prin
stimulii care ofera un mediu complet implicat si destul de important pentru a avea un sentiment
de prezentd [11, 12]. Pentru a obtine cel mai mare succes posibil in ceea ce priveste rata de
invatare, este necesara interactivitatea cu mediul virtual, producand efectul de imersiune, iar
utilizarea jocurilor atinge un nivel ridicat de interactivitate. Jocurile serioase mentin jucatorul in
mediul de divertisment pentru a fnvata sau a fi educat/format intr-un concept specific prin
interactivitatea cu sarcinile din timpul jocului [12].

Prin utilizarea VR, putem observa ca satisfactia studentilor intr-o experienta VR in cadrul
jocurilor serioase este mai mare decat in cazul altor metode de predare, deoarece acestia
inceteaza sa mai fie observatori pasivi si incep sa se implice in medii ca participanti activi, creand
o imersiune si un sentiment de prezenta care permit dezvoltarea paradigmelor de Tnvatare prin
metoda explorarii experientei [12].

n plus, in ceea ce priveste impactul asupra educatiei, prin utilizarea unui joc serios in VR, putem
observa ca: (1) este o solutie mai avantajoasa in ceea ce priveste comunicarea cunostintelor
vizuale dobandite, (2) permite o mai mare motivatie din partea studentului atunci cand este
plasat intr-un mediu VR decat intr-un mediu traditional si (3) sinergii cu metodologiile
traditionale de predare, concentrand fiecare metodologie pe diferite teme de invéitare. In fine,
in ceea ce priveste impactul asupra formarii, utilizarea realitatii virtuale este avantajoasa
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deoarece: (1) solutiile VR au un bun raport eficienta-costuri, (2) permite transferul imediat al
abilitatilor comportamentale din mediile de VR pentru lumea reala si (3) are potentialul de a
creste abilitatile de invatare intr-un mediu lipsit de riscuri[12].

PROIECT SGANS

Proiectul SGANS este un parteneriat intre o echipa internationala formata din douazeci de
cercetatori si specialisti din diferite domenii: asistenta medicald, informatica, jocuri digitale,
stiinte ale educatieim sociale si comportamentale. Participantii apartin unor sase institutii de
fnvatamant superior din fiecare tara: Portugalia (Universitatea din Minho - lider de proiect si
Institutul Politehnic din Braganga6), Italia (Universitatea din Genova7), Spania (Universitatea din
Ledn8), Malta (Universitatea din Malta9) si Romania (Universitatea din Suceaval0).

Pentru dezvoltarea ideii de joc serios in VR, Scoala de Asistenta Medicala, Scoala de Inginerie a
Universitatii din Minho si Institutul Politehnic din Braganca s-au alaturat Institutului Politehnic
din Cavado si Ave. Aceasta echipa prezinta diferiti specialisti esentiali pentru faza initiala a
jocului, precum si pentru dezvoltarea si proiectarea jocului.

Primul pas a fost definirea temei generale a jocului si a aspectelor de invatare care vor face parte
din acest instrument, luand in considerare publicul tintd. In acest sens, jocul care se doreste a fi
dezvoltat pentru studentii anului IV de la licenta Tn asistenta medicala, va fi un Escape Room care
contine un set de scenarii si evenimente narative care vor avea ca obiectiv principal declansarea
unui set viariat de emotii. in acelasi timp, pentru ca jucitorul si avanseze in joc, acesta va trebui
sa finalizeze un set de provocari care se concentreaza pe un continut mai mult teoretic privind
comportamentul emotional si pe neurobiologia emotiilor.

Obiectivele jocului

Este de asteptat ca studentii, atunci cand joaca acest joc serios in VR, sa isi dezvolte cunostinte
despre neurobiologia emotiilor si sa aiba un instrument prin care sa isi antreneze dezvoltarea
competentei emotionale.

Emotiile sunt asociate cu activarea anumitor zone ale creierului si cu eliberarea de diferiti
neurotransmitatori. Aceasta activitate cerebrala declanseaza anumite reactii corporale (de
exemplu, cresterea ritmului cardiac, transpiratia mainilor) pe care le asociem cu usurinta cu o
emotie speficica [16]. Aceste concepte pot fi introduse de-a lungul provocarilor care permit
tranzitia intre scenariile de joc. Numai raspunsurile corecte le vor permite sa se mearga mai
departe, facand posibila evaluarea ratei de eroare si a succesului jucatorului in dezvoltarea
cunostintelor despre neurobiologia emotiilor.

Pentru formarea abilitatilor emotionale, se asteapta ca scenariile sa contina elemente narative
care sa permita jucatorului sa identifice emotiile si sa le gestioneze pe parcursul evolutiei jocului.
Astfel, este de asteptat ca jucatorul sa aiba o mai buna constientizare de sine (capacitatea de a
percepe impactul emotiilor in relatiile interpersonale, constientizarea fenomenelor
emotionale); sa aiba o mai buna gestionare a emotiilor (capacitatea de a face fata emotiilor
negative, capacitatea de a rationaliza emotiile); sa isi dezvolte auto-motivarea (capacitatea de a
folosi emotiile in promovarea bundstarii); sa isi dezvolte empatia (capacitatea de a recunoaste
emotiile celorlalti si impactul lor asupra procesului relational); si o mai buna gestionare a
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relatiilor (capacitatea de a utiliza eficient emotiile Tn relatia cu ceilalti si Tn gestionarea
conflictelor) [6]. Mai specific, se asteapta ca utilizarea jocului serios sa le permita studentilor o
mai mare: (1) capacitate de perceptie, evaluare si exprimare a emaotiilor; (2) capacitatea de a
accesa si genera emotii care faciliteaza activitatile cognitive; (3) capacitatea de a intelege si
analiza informatiile emotionale si de a utiliza cunostintele emotionale; (4) capacitatea de a
accesa si genera emotii care faciliteaza activitatile cognitive; (5) capacitatea de a gestiona
emotiile pentru a promova dezvoltarea si bunastarea emotionala si intelectuala [17].

Evaluare

Pentru a evalua eficacitatea jocului serios in VR, se va aplica o scalda de competente. Scala
capacitdtilor de inteligenta emotionala [6], care va fi aplicata Thainte si dupa experienta de joc.
Pentru a completa informatiile cantitative colectate prin intermediul scalei, vor fi organizate
sesiuni de focus grup cu jucatorii pentru a explora experienta de joc, cunostintele dobandite si
emotiile resimtite.

OBSERVATII FINALE

Din cercetarile efectuate pana acum, am aflat ca crearea unui joc serios are mult mai multe
aspecte de care trebuie sa tinem cont decat crearea unui joc doar pentru divertisment. Tinand
cont de informatiile retinute, a fost posibila orientarea mai eficienta a partenerilor spre
dezvoltarea primelor considerente ale jocului serios, precum si un avans pentru partea de
dezvoltare a jocului.

Odata ce echipa lucreaza impreuna pentru faza de dezvoltare a jocului, in acest moment se
creeaza un document de proiectare a jocului, Thainte de a trece la crearea designului, a artei si
a programarii.

Proiectul SG4NS integreaza necesitatea de a inova si oferda o noua modalitate de a stimula
predarea si invatarea. in prezent, studentii sunt mai deschisi la si mai constienti de lumea
digitala, dar, Tn acelasi timp, au mai multe dificultati in a-si dezvolta si gestiona competenta
emotionala. Acest proces de predare-invatare inerent formarii in asistenta medicala a facut sa
se simtd nevoia de a introduce, cu mai multa consecventd, tema legatd de competenta
emotionald. Tn acest sens, in cadrul prezentului proiect, prototipul va fi evaluat cu publicul tint
si cu profesorii si specialistii respectivi, pentru a avea un succes cat mai mare al produsului final.
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Rezumat:

Tn ultimii ani, rolul emotiilor in jocurile digitale a cipatat amploare. Studiile confirmd impactul substantial
al emotiilor asupra jocurilor, influentand interactiunile, eficacitatea, efcienta si satisfactia. Combinarea
dinamicii jocurilor, a realitatii virtuale (VR) si a imersiunii reprezentative pentru jocurile de tip Escape
Room ofera o cale puternica prin care se pot evoca emotii si se poate crea o experienta captivanta pentru
jucatori. Obiectivul principal al acestui studiu este de a explora designul jocurilor VR in mod specific pentru
evocarea emotiilor, in combinatie cu genul Escape Room. De asemenea, cautam sa intelegem modul in
care jucatorii percep si raspund la stimulii emotionali in cadrul jocului. Studiul nostru a implicat doua
grupuri distincte de participanti: studenti la asistenta medicala si participanti care joaca jocuri video. Am
folosit un chestionar pentru a colecta date despre emotiile traite de participanti, elementele de joc care
declanseaza aceste emotii si experienta lor generald de utilizare. Acest studiu demonstreaza potentialul
tehnologiei VR si al genului Escape Room ca mijloc puternic de a starni emotii in randul jucatorilor.
“Evadarea VR: Vina” serveste drept exemplu de succes al modului in care jocurile VR imersive pot evoca
emotii si captiva jucatorii.

Cuvinte cheie: emotii; declansatori; realitatea virtuald; jocuri; Escape Room
Introducere
Context si importanta

n ultimele decenii, studiile privind emotiile au aparut in diverse domenii, de la diverse discipline
stiintifice la domenii artistice si filosofice. Unul dintre domeniile scientifice care a explorat
emotiile este cel al jocurilor digitale [1,2]. Tn prezent, jocurile sunt o activitate extrem de
populard care oferd utilizatorilor lor timp liber, divertisment si invatare [3-7]. Datorita
cercetarilor recente, dezvoltatorii de jocuri au inceput sa acorde atentie experientei emotionale
a jucatorului In timpul unui joc, urmarind sa implice jucatorii cat mai profund in aceasta
experienta [1,3,5].

Pentru ca stimularea emotiilor sa fie eficienta intr-un joc, este necesar sa se inteleagd modul in
care apar emotiile Tn natura umana [1,2,5]. Importanta comportamentelor emotionale, in care
emotia este identificata ca o entitate esentiald si integrata, nu este o idee recenta. De la
Hipocrate si pana la Renastere, principiul etico-filosofic al dominantei minte-corp a prevalat in
tehnicile medicale. Dualitatea dintre mintea care gandeste si corpul fizic era dominanta in toate
domeniile cunoasterii si abia in anii 1990 unii oameni de stiintd au oferit o baza pentru teoria
psihanalitica, dovedind ca prezenta comportamentelor emotionale este importanta pentru
supravietuire si reproducere, atat in ceea ce priveste functia cognitiva, cat si semnificatia
emotiilor primare. Astfel, putem observa ca atat mintea emotionala, cat si cea rationala se
intersecteaza si se completeaza reciproc, demonstrand ca emotiile noastre si modul in care sunt
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traite ne influenteaza rationamentul [8,9]. Acest fenomen este crucial pentru intelegerea
experientei utilizatorului in timpul unui joc, deoarece ne permite sa intelegem alegerile si
reactiile pe care acesta le-a avut intr-o anumita situatie [1,2,5].

Conform diverselor studii din fiecare domeniu al jocurilor, exista un consens asupra faptului ca
emotiile au un impact semnificativ asupra jocurilor digitale, in special in urmatoarele categorii:
(1) interactiuni om-calculator; (2) eficacitate; (3) eficientad; si (4) satisfactia jucatorilor [2,6,7].
Unul dintre principalii factori motivationali pentru implicarea jucatorului in experientele oferite
in jocuri este experienta emotionala [2-6]. Jocurile care suscita emotii sunt esentiale pentru o
varietate de scopuri, inclusiv pentru educatie, formare, terapie si alte domenii in care stimularea
emotiilor este vitala [6].

Rolul realitatii virtuale

Ne putem bucura de o experienta placutd atunci cand interactiondm cu mecanismele de
divertisment prin intermediul jocurilor [4]. Desi exista multe genuri de jocuri si fiecare are calitati
unice, jocurile sunt adesea interactive, competitive si orientate spre un scop [3]. Jocurile ar
trebui sa fie dinamice, incitante si placute pentru jucator prin natura lor. Jucatorii tind sa
graviteze in jurul jocurilor care ofera o experienta placuta si, in acelasi timp, ofera oportunitati
de aventurd, provocare sau o descircare a adrenalinei [3-5]. Tn cadrul acestor provocéri, jucitorii
nu cauta neaparat recompense imediate si tangibile, deoarece experienta emotionala in sine
are impact [5]. Aceste experiente emotionale sunt importante pentru utilizator, fie ca implica
depasirea unei provocari dificile din joc sau posibilitatea de a scapa de preocuparile din lumea
reala [4].

Progresele tehnologice au permis dezvoltarea de jocuri pentru o varietate de platforme, inclusiv
pentru realitatea virtuala (VR). VR este considerata o tehnologie promitatoare deoarece permite
imersiunea, interactivitatea si prezenta, adaugand o dimensiune mai buna lumii jocurilor,
facandu-le cat mai interactive posibil [1,7,10,11]. Pentru a imbunatati experienta jucatorului,
mai multe companii de dezvoltare a jocurilor s-au concentrat pe imbunatatirea tehnicii, a graficii
jocurilor si a sunetului. Mai tarziu, manipularea narativa a inceput sa influenteze jucatorul, ceea
ce a dus la o imbunatatire a calitatii personajelor si povestilor din lumea jocurilor. Cu toate
acestea, exista inca o bariera intre jucator si joc, motiv pentru care emotiile au inceput sa joace
un rol important. S-a observat ca orice joc poate evoca o gama larga de emotii, ceea ce poate
duce trairile utilizatorului la un alt nivel [2].

Deoarece jocurile au capacitatea de a influenta starea emotionala a jucatorului, ele pot fi folosite
pentru a starni emotii intr-un mod natural si etic. Pentru a evoca emotii, se poate profita de
imagini, sunete, muzica si/sau interactiuni [3,10,12]. Ceea ce face ca aceasta elicitare a emotiilor
sa fie mai fascinanta este faptul ca jucatorii se implica in experienta chiar daca aceasta presupun
emotii negative, cum ar fi frica si frustrarea [5].

Modul in care jucdtorul interactioneaza cu jocul poate fi modificat prin manipulari ale starii
emotionale a utilizatorului. Acest lucru poate avea ca rezultat o experienta mult mai bogata,
care il implica profund pe jucator. Pentru a obtine diferite stari emotionale la un jucator, se pot
folosi diverse tehnici. Pentru a face acest lucru, trebuie sa se acorde atentie la trei intrebari: (1)
care sunt stimulii, (2) cand ar trebui sa apara si (3) cum se adapteaza acesti stimuli in cadrul
jocului [5].
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in plus, preferintele jucitorilor pentru genurile de jocuri, precum si experientele si
personalitatea acestora afecteaza relatia lor cu jocurile. Atunci cand se dezvolta un joc axat pe
emotii, este necesar sa se tina cont de acest lucru pentru a realiza un design bun. Proiectarea
unui joc cuprinde numeroase elemente si este important sa se determine care dintre ele ar
trebui sa fie folosite pentru a provoca o emotie. Aceste elemente pot include personaje
nejucabile (NPC) si obiecte de continut ale jocului [5].

Rolul jocurilor de tip Escape Room (camera de evadare)

Camerele de evadare sunt un gen de joc axat pe rezolvarea problemelor. Aceste probleme
implica, de obicei, puzzle-uri care pot fi rezolvate in diverse moduri, cum ar fi prin ghicitori sau
simboluri. Tn plus, camerele de evadare sunt jocuri care provoaca jucétorii la nivel psihologic.
Conexiunea minte-corp a participantilor la camerele de evadare este impinsa pana la punctul in
care acestia cred cu adevarat ca fac parte din naratiune; cu alte cuvinte, participantii isi asuma
cu adevarat rolul personajului [13]. Obiectivul unei camere de evadare este de a rezolva toate
puzzle-urile si de a descoperi misterele pentru a "scapa". Acest sens al "evadarii" poate fi
interpretat in diverse moduri, fie ca este legat de un concept sau o tem3, fie in sensul literal al
faptului ca jucatorul este prins fizic Tn capcana. Implicand jucatorul intr-un spatiu limitat, fiecare
Ccu recuzita si puzzle-uriin jurul sau, creierul jucatorului crede cu adevarat ca trebuie sa evadeze
si intra in modul de supravietuire. Acest fenomen il determina pe jucator sa fie mai atent si mai
concentrat asupra sarcinilor, in primul rand datorita valului de adrenalina. Camerele de evadare
sunt genul de joc care evoca cele mai multe emotii la un jucator, in special emotii negative,
deoarece implica o dimensiune a elementelor de joc, cum ar fi factorii activatori. Aceste
elemente sunt utilizate de obicei pentru a provoca frica, furie si frustrare in randul jucatorului
[13-16].

Camerele de evadare sunt concepute pentru a oferi jucatorilor experiente captivante. Pentru ca
experienta sa fie cat mai captivanta, participantul trebuie sa preia rolul unui personaj din joc.
Acest lucru poate fi realizat prin transformarea jucatorului intr-un participant activ intr-un mediu
plin de puzzle-uri. Acest lucru elibereaza adrenalind Tn creierul jucatorului, facandu-I mai alert si
mai concentrat pe ceea ce face, permitand ganduri inovatoare. Aceste ganduri pot fi utile pentru
a descoperi indicii sau pentru a rezolva o problema. Cu toate acestea, aceste ganduri pot fi, de
asemenea, o limitare, deoarece il pot impiedica pe jucdtor sa vada un raspuns evident, deoarece
presupune ca trebuie sa fie ceva complex [13].

Unele tipuri de puzzle-uri pot include: (1) ghicitori; (2) obiecte ascunse; (3) oglinzi; (4) lumina
UV; (5) simboluri; (6) cuvinte incrucisate; si (7) tipare, printre altele [14]. Acest tip de joc atrage
multi jucatori pur si simplu pentru cd oamenii sunt curiosi in mod natural [16]. Participantii
trebuie sa fie creativi si sa exploreze spatiul pentru a rezolva puzzle-urile propuse. Frica este o
emotie folosita in mod obisnuit in camerele de evadare, desi nu este singura - este cel mai des
folosita si are cel mai durabil efect [16].

Frica poate fi provocata in diferite moduri, inclusiv impresia de a fi prins in capcana sau teama
de esec, ambele avand rolul de a provoca jucatorul. Prin urmare, frica trebuie sa fie folosita ca
motivatie pentru a rezolva puzzle-ul cat mai repede posibil, trezind creativitatea si atentia
jucatorului. Un alt sentiment comun este entuziasmul, si anume dorinta de a trai experiente noi
si placute. Chiar daca incaperea este conceputa pentru a induce teama sau a frustra jucatorii,
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existd aspecte placute care si contracareze acest lucru. in plus, poate fi extrem de satisficitor
sa avansezi si sa finalizezi un obiectiv, indiferent cat de provocator sau infricosator ar fi acesta.
Uneori, obiectivul poate sa nu fie la fel de dificil, cerand jucatorului sa fie atent si creativ [16].

Obiectivele studiului

Acest studiu, intitulat "Evadarea VR: Vina — Un joc de tip Escape Room dezvoltat in VR pentru
elicitarea emotiilor", este condus de mai multe obiective cheie menite sa exploreze in mod
cuprinzator domeniul jocurilor cu realitate virtuald (VR) si al elicitarii emotiilor. Obiectivele
principale pot fi rezumate dupa cum urmeaza:

1. Dezvoltarea si proiectarea jocurilor: Principalul obiectiv al acestei cercetari este de a
documenta meticulos procesul de dezvoltare a jocului "Evadarea VR: Vina". Aceasta
include o examinare in profunzime a aspectelor creative si tehnice ale elaborarii unei
experiente imersive de tip Escape Room VR, conceputa pentru a provoca un spectru larg
de emotii la jucatori.

2. Provocari si triumfuri: Pentru a pune in lumina natura multifatetata a crearii jocurilor VR,
acest studiu isi propune sa elucideze provocarile intalnite in timpul dezvoltarii. Oferind o
perspectiva asupra acestor provocari si a modului Tn care acestea au fost depasite in mod
eficient, cercetarea evidentiaza tenacitatea si capacitatile de rezolvare a problemelor
necesare pentru proiectarea cu succes a jocurilor VR.

3. Elicitarea emaotiilor: Un obiectiv central este de a explora si analiza capacitatea jocului de
a provoca emotii in randul participantilor. Studiul urmareste sa identifice, sa clasifice si sa
cuantifice raspunsurile emotionale experimentate de jucatori in timp ce navigheaza in
camera de evadare virtuala. Prin aceasta, se straduieste sa ofere o intelegere
cuprinzatoare a dinamicii emotionale in joc Tn jocurile VR.

4. Reflectia privind rezultatele: Dincolo de procesul de dezvoltare, aceasta cercetare cauta
sa reflecteze asupra rezultatelor obtinute. Prin analiza si interpretarea atenta a emotiilor
starnite, studiul urmareste sa discearna tipare, tendinte si preferinte ale jucatorilor. Acest
aspect reflectiv contribuie la baza mai larga de cunostinte privind implicarea emotionala
in jocurile VR.

5. Demonstrarea succesului: in cele din urm4, studiul isi propune s& demonstreze succesul
jocului "Evadarea VR: Vina" in atingerea obiectivului propus de a provoca o gama diversa
de emotii Tn randul participantilor. Prin furnizarea de dovezi empirice ale raspunsurilor
emotionale, cercetarea subliniaza eficacitatea jocului ca instrument de implicare
emotionala in domeniul experientelor VR Escape Room.

Aceasta lucrare este impartita in fiecare sectiune. Cea de-a doua sectiune cuprinde analiza
literaturii de specialitate, unde vom prezenta doua proiecte: (1) primul proiect arata ce i-a facut
pe jucatori sa simta anumite emotii, iar (2) al doilea proiect este un joc Virtual Reality Escape
Room, unde putem intelege precautiile care trebuie luate. A treia sectiune a lucrarii este cea in
care explicdm toate procesele de proiectare si dezvoltare legate de joc, impartite pe: (1)
obiectivele si scopurile; (2) platforma si instrumentele utilizate; (3) prototiparea si iteratia; (4)
mecanica jocului; (5) mediile si scenariile; (6) interactiunea si manipularea in joc; (7) emaotiile
abordate; si (8) provocarile si solutiile in dezvoltarea jocului. Sectiunea 4 urmeaza cu rezultatele,
in care vom prezenta evaluarea fiecarui prototip intr-o institutie de invatamant de asistenta
medicala, impartita astfel: (1) pregatirea; (2) testarea; (3) chestionarul utilizat; (4) rezultatele
chestionarului; si (5) evaluarea rezultatelor si feedback-ul. in ultima sectiune, vom trage
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concluziile proiectului, prezentand: (1) principalele descoperiri si contributii; (2) comparatia cu
studiile anterioare; si (3) imbunatatiri viitoare si recomandari pentru studii viitoare.

Analiza studiilor de caz privind elicitarea emotiilor
XEODesign

XEODesign s-a angajat intr-o ampla investigatie de unsprezece ani menita sa descopere relatia
complexa dintre emotii si jocurile video, cu scopul final de a conferi viitoarelor jocuri o
profunzime emotionala sporita. Participantii s-au angajat in sesiuni de joc cu o durata cuprinsa
intre nouazeci si o suta douazeci de minute, in confortul propriilor case. Pe parcursul acestor
sesiuni de joc, participantii au impartasit informatii, ganduri si experiente emotionale. Mai mult,
unele sesiuni au implicat jocuri de grup online [4].

Prin analiza a peste 40 de milioane de experiente ale jucatorilor si prin eforturi extinse de
cercetare si proiectare, XEODesign a incercat sa raspunda la cateva intrebari fundamentale [4]:
- Spectrul emotiilor: Cercetatorii au analizat multitudinea de emotii pe care le traiesc
jucatorii in timpul jocului. Acestea au inclus emotii precum furia, entuziasmul si chiar
momente de vulnerabilitate emotionala, cum ar fi plansul;
- Emotii dincolo de poveste: XEODesign a urmarit sa identifice emotiile din jocuri care nu
sunt legate exclusiv de naratiunea jocului, ci apar din jocul in sine;
- Motivatia de a juca: Au cautat sa inteleagd daca jucatorii se angajeaza in jocuri nu doar
pentru provocare, ci si pentru experientele emotionale pe care le ofera jocurile. Acest lucru
a dus la intrebari despre locul de unde provin aceste emotii in timpul jocului;
- Modificarea emotiilor: XEODesign a investigat daca jucatorii isi modifica in mod activ
experientele de joc pentru a provoca emotii specifice;
- Integrarea emotiilor in joc: Studiul a explorat posibilitatea de a integra elemente sau
actiuni care sa induca emotii in timpul jocului, mai degraba decat sa se bazeze pe perioade
inregistrate separat. De asemenea, au examinat in ce masurd dezvoltatorii de jocuri pun
deja in aplicare astfel de strategii;
- Experienta si preferintele jucatorilor: XEODesign a descoperit ca jucatorii se implica in
jocuri nu doar pentru jocurile in sine, ci si pentru experientele unice pe care aceste jocurile
creeaza. Aceste experiente cuprind adrenalina, aventuri imersive, provocari, momente de
singurdtate sau interactiuni sociale.

Pentru a raspunde la aceste intrebari, XEODesign a realizat un studiu riguros la care au participat
15 jucatori intensivi, 15 jucatori ocazionali si 15 non-jucdtori. Studiul a cuprins diverse medii de
joc, de la medii individuale de acasa la sesiuni cu mai multi jucatori. Au fost utilizate atat metode
calitative, cat si cantitative de colectare a datelor, inclusiv Tnregistrari video, chestionare si
observatii ale expresiilor faciale si non-verbale in timpul jocului [4].

Tn urma acestei cercetari extinse, XEODesign a identificat patru elemente cheie pentru a intelege
cum se manifesta emotiile in timpul jocului [4]:

1. Distractie intensa: Acest aspect se concentreaza pe raspunsurile emotionale care apar in
urma unor provocari, strategii si puzzle-uri. Jucatorii se bucura adesea de emotia depasirii
obstacolelor, ceea ce duce la emotii precum frustrarea si fiero (un sentiment de triumf
personal);
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2. Distractie usoard: In acest caz, accentul se pune pe simpla plicere de a se implica in
activitatile de joc. Acest aspect valorifica curiozitatea jucatorului, invitandu-l sa exploreze
lumile jocului si sa experimenteze emotii precum curiozitatea, uimirea si misterul;

3. Stari emotionale alterate: Acest aspect se invarte in jurul transformarii starii emotionale
interne a jucatorului Tn timpul jocului. Emotii precum entuziasmul si usurarea apar prin
interactiunile, gdndurile si comportamentele din timpul jocului;

4. Factorul oameni: Accentuand dimensiunea sociala a jocurilor, acest aspect se refera la
emotiile generate de interactiunile dintre jucatori, inclusiv competitia, cooperarea si
performanta. Aceasta cuprinde emotii precum amuzamentul, schadenfreude (placerea de
a profita de nenorocirea altora) si naches (mandria de reusita altcuiva).

n peisajul fascinant al jocurilor, rezultatele acestui studiu dezvaluie un adevér profund: oamenii
se implica in jocuri nu doar pentru fiorul victoriei sau pentru farmecul unei povesti captivante,
ci pentru a orchestra, modifica si se cufunda intr-o simfonie de experiente interne [4]. Conform
rezultatelor acestui studiu, adultii folosesc jocurile ca mijloc de a-si construi peisajele
emotionale, de a se refugia de sarcinile zilnice, de a experimenta fiorul succesului si de a explora
domenii de uimire si curiozitate neexplorate anterior [4]. De asemenea, jocurile le ofera
jucatorilor libertatea de a-si proiecta propriile momente de relaxare, multumire si autoafirmare,
ceea ce se adauga la fascinantul caleidoscop de emotii care le motiveaza experientele de joc [4].
n plus, intelegerea celor "Patru factori" pentru dezldntuirea emotiilor in jocurile video oferd
informatii valoroase despre nuantele experientelor jucatorilor. Aceste rezultate nu numai ca
ofera informatii despre motivele pentru care ne jucam, dar deschid, de asemenea, o lume de
oportunitati pentru designerii de jocuri de a crea experiente puternice din punct de vedere
emotional, jucandu-se inteligent cu acesti factori[4].

Jocul VR de tip camerd de evadare

Samira si Layla, studente la Universitatea Al Yamamah, au creat un joc de tip camera de evadare
pentru a-i ajuta pe jucitori si-si imbun&tateascd abilitatile. In acest joc, jucitorii rezolva puzzle-
uri pentru a evada din diferite camere. De asemenea, au vrut sa se asigure ca jucatorilor nu le
este greata in timp ce joaca in VR [7]. Pentru a face acest lucru, au facut in asa fel incat jucatorii
sa se deplaseze folosind teleportarea, ceea ce inseamna ca nu trebuie sa se deplaseze fizic in
lumea reala. Acest joc VR de tip camera de evadare are ca scop stimularea abilitatilor de
rezolvare a problemelor, de gandire si de observare, printre altele [7].

Jocul combina trei tipuri de experiente: groaza, puzzle-uri si aventura, fiecare intr-o camera
diferita. Pentru a avansa, jucatorii trebuie sa inteleaga povestile din aceste camere si sa rezolve
puzzle-uri care implica matematica, tipare si combinatii. Este posibil sa treci de la o camera la
alta, iar pe masura ce avanseaza, provocarile devin mai dificile. Deoarece jucatorii se deplaseaza
cu ajutorul teleportarii, jocul este mai rapid, durand aproximativ 10 - 15 min pe camera [7].

Jocul incepe cu un meniu, iar odata ce incepe, trebuie rezolvate puzzle-uri. Fiecare camera ofera
un numar limitat de incercari, iar daca jucatorul esueaza de prea multe ori, jocul se termina. Ei
au la dispozitie patru, trei si o incercare pentru prima, a doua si, respectiv, a treia camera. Daca
jucatorul isi poate folosi abilitatile si poate finaliza toate puzzle-urile in aceste incercari, castiga
jocul [7].

Pentru a crea acest joc de tip camera de evadare, au folosit castile VR HTC Vive [17], Unity3D
[18] ca motor de joc cu limbajul de programare C# [19], VRTK [20] si SteamVR [21] pentru
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suportul VR si Blender [22] pentru realizarea modelelor 3D [7]. Acestia au proiectat miscarea
jocului pentru a reduce raul de miscare, care poate aparea atunci cand actiunile intreprinse in
VR nu corespund lumii reale. Tn afaré de teleportare, jocul se misca in functie de locul in care se
uita jucatorul, ceea ce il face sa para mai natural [7].

Cand incepe, jucatorul alege "incepe jocul" pentru a ajunge Tn prima camera. Pentru a deschide
usa catre urmatoarea camerd, jucdtorul trebuie sa atinga usa cu raspunsul corect. Daca acesta
este corect, se face verde. Puzzle-urile matematice au nevoie de o cheie ca raspuns, in timp ce
puzzle-urile cu modele folosesc un cub, asa cum se arata in figura 1 [7].

Figura 1. Exemple de puzzle-uri de jocuri VR Escape Room.

Deoarece jocul a fost dezvoltat pentru a fi, printre altele, un joc de groaza, mediul inconjurator
este infricosator, iar muzica de fundal contribuie la aceasta experienta. De asemenea, au creat
un meniu in care poti afla povestea fiecarei camere [7].

Pentru testare, participantii au fost impartiti Tn doua grupuri: unul fara teleportare (trebuiau sa
se deplaseze fizic) si unul cu teleportare (au folosit manetele HTC Vive pentru a se deplasa).
Figura 2 arata cat timp i-a luat fiecarui grup sa finalizeze jocul si cat de greata le-a fost. Timpul
este masurat in minute [7]. Din figura 2, observam ca grupului fara teleportare nu i-a luat mult
mai mult timp pentru a finaliza jocul, dar i-a fost mai greata. Timpul mai scurt petrecut in joc a
ajutat in cazul raului de miscare, dar persoanele care au avut nevoie de mai mult timp s-au simtit
mai imersate [7].

ETime
40 B VR Sickness
30
£20
10
0 u Ta—

Non-teleportation Teleportation Group
Group

Figura 2. Relatia dintre timp si nivelul de rdu VR resimtit de grupurile de non-teleportare si teleportare [7].
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Acest joc VR de tip camera de evadare, asa cum a fost conceput si implementat in cadrul acestei
cercetari, serveste ca un studiu de caz intrigant Tn domeniul evocarii emotiilor prin experiente
de realitate virtuala. Studiul exploateaza in mod eficient potentialul imersiv al VR pentru a evoca
o serie de emotii la jucatori. Prin combinarea elementelor de groaza, de rezolvare a puzzle-urilor
si de aventur3, jocul creeaza un mediu care declanseaza in mod natural raspunsuri emotionale
negative. Groaza, de exemplu, poate evoca frica, tensiune si suspans, in timp ce puzzle-urile
provocatoare stimuleaza frustrarea, curiozitatea si satisfactia la finalizarea lor. in schimb,
elementele de aventura introduc adesea emotie si anticipare. Una dintre finalizarile notabile
este corelatia dintre timpul petrecut in jocul VR si profunzimea implicarii emotionale. Jucatorii
care au dedicat mai mult timp jocului au raportat un sentiment mai puternic de imersiune.
Aceasta este o perspectiva semnificativa, deoarece indica faptul cda experientele VR au
potentialul de a stabili conexiuni emotionale profunde cu utilizatorii, asemanatoare cu formele
traditionale de divertisment precum filmele sau literatura. Aceasta profunzime emotionala
poate contribui la o experienta mai memorabila si cu un impact mai puternic.

n concluzie, acest studiu prezintd potentialul cu multiple fatete al tehnologiei VR de a starni
emotii si de a Tmbunatati experienta generald a utilizatorului. Nu numai ca evidentiaza
eficacitatea acestui joc VR Escape Room in stimularea emotiilor, dar subliniaza, de asemenea,
importanta confortului utilizatorului in mentinerea implicarii.

Proiectare si dezvoltare de jocuri
Obiective si ipoteze

Obiectivul acestui joc a fost de a dezvolta o camera de evadare in care, in timp ce jucatorii
exploreaza si completeaza puzzle-uri pentru a progresa in joc, vor fi addugate elemente
activatoare pentru a provoca emotii pozitive si negative prin imagini sau sunete, precum si prin
utilizarea puzzle-urilor in sine. Avand in vedere acest lucru, a trebuit sa fim atenti la activarea
emotiilor negative, deoarece am vrut sa mentinem jucatorii implicati si motivati sa termine jocul.

Astfel, am creat sapte ipoteze diferite care se potrivesc cu obiectivele jocului, precum si cu
temele explorate in cadrul acestui proiect: (1) emotiile; (2) realitatea virtuald; si (3) stimularea
emotiilor in jocuri. Toate aceste ipoteze vor fi explorate Tn sectiunea "Concluzii" a acestei lucrari.
Cele sapte ipoteze sunt urmatoarele:

H1. Nu este posibil sa se prezica emotiile exacte pe care le vor simti jucatorii;

H2. Jucatorii nu sunt capabili sa identifice tot ceea ce simt;

H3. Realitatea virtuala contribuie la o experientda mai buna a jucatorului;

H4. Provocarea emotiilor negative nu fi face pe jucatori sa renunte la joc;

H5. Provocarea emotiilor negative nu i face pe jucatori sa nu indrageasca jocul;

H6. Emotiile negative afecteaza timpul de rezolvare a puzzle-urilor;

H7. Persoane diferite pot experimenta emotii multiple, atat pozitive, cat si negative, ca raspuns
la acelasi element de joc.

Specificarea jocului

Jocul "Evadarea VR: Vina" este un joc ce implica realitatea virtuala care se incadreaza in genurile
Escape Room (camere de evadare) si mister. Jucatorul se afla intr-o casa intunecata unde trebuie
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sa completeze diverse puzzle-uri intr-un mod liniar, ceea ce Tnhseamna ca fiecare puzzle il
deblocheaza pe urmatorul. De-a lungul jocului, jucatorul va da peste mai multe indicii care
dezvaluie parti din naratiune. Aceasta naratiune se concentreaza pe vietile personajelor din joc,
John si Mary, si, desi exista un scenariu, acesta ramane deschis, permitand fiecarui jucator sa
aiba propria interpretare a ceea ce s-a intamplat. Pentru ca puzzle-urile sa fie mai provocatoare,
jucatorul este scufundat in acest mediu intunecat, plin de elemente menite sa stimuleze emotiile
jucatorului.

Asa cum am mentionat mai devreme, jucatorul va avea acces la indicii care dezvaluie o parte din
naratiune; aceste indicii sunt: (1) paginile jurnalului (Figura 3); si (2) post-it-uri (Figura 4).

Fiecare pagind a jurnalului contine o datd, urmata de un text scris de John si se incheie cu
semnatura acestuia. In total, jocul contine sase pagini pe care jucitorul le poate identifica in
urmatoarele incaperi: (1) o pagina in sufragerie, (2) doud pagini in dormitor si (3) trei pagini in
birou. Obiectivul acestui element de joc este de a transmite jucatorului naratiunea intr-un mod
atragator si care sa starneasca curiozitatea fata de ceea ce s-a intdmplat. Caracterul deschis al
naratiunii, in special Tn paginile de jurnal, este menit sd starneasca curiozitatea jucatorului,
permitandu-i sa-si formeze propria perceptie a povestii lui John si Mary. Jucatorul obtine treptat
paginile pe masura ce avanseaza in joc, dar abia in birou descopera necesitatea de a conecta
paginile de jurnal intr-o ordine specifica pentru a obtine un cod. Acest cod este folosit pentru a
descuia un dulap din laborator. Dupa ce il deschide cu succes, jucatorul isi vede reflectia in
oglinda si isi da seama ca este John.

Figura 3. Exemplu de pagini ale jurnalului.
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Stuck! Check Janitor's room

for a heavy oo,

Figura 4. Exemplu de post-it-uri.

Post-it-urile sunt prezentate in apropierea obiectului cu care jucatorii trebuie sa interactioneze,
pentru a-i ajuta sa se orienteze. Pe masurd ce jucatorii gasesc obiectul si incearca sa
interactioneze, un nou indiciu 1i va instrui cu privire la ceea ce trebuie sa faca si la instrumentele
pe care trebuie sa le foloseasca, asa cum arata figura 4.

Emotii abordate

Pe baza cercetarilor efectuate in domeniu, putem verifica faptul ca nu este posibil sa garantam
ca un jucator va simti exact emotia pe care o avem in minte. Cu toate acestea, folosind lista
generica a lui Norman de emotii pozitive si negative, putem prezice daca un anumit element va
evoca o emotie pozitivd sau negativa [1,2,23,24]. Prin urmare, deoarece jocul are ca scop
elicitarea emotiilor, am creat, in colaborare cu partenerii nostri, o lista de elemente care am
dorit sa serveasca drept declansatori de emotii pozitive si negative. Aceste elemente s-au bazat
pe concluziile cercetarii din proiectul XEODesign [4]. in tabelul 1, putem vedea elementele care
au fost concepute ca declansatori pentru emotii pozitive, iar, in tabelul 2, putem vedea
elementele care au fost concepute ca declansatori pentru emotii negative.

Tabelul 1. Elementele declansatoare ale emotiilor pozitive.

Element Descriere
Realizarea obiectivelor Jucatorul reuseste sa finalizeze obiectivele dupa mai multe incercari.
Progresarea in joc Sentimentul de progres in joc atunci cand se finalizeaza un obiectiv.
Tehnica jocului Pentru ca sunt usor de invatat si interesante de utilizat.

Tabelul 2. Elemente declansatoare a emotiilor negative.

Element Descriere
Naratiune si mediu Naratiunea si mediul de joc ofera povestea lui John si Mary, in care jucatorul
descopera treptat ce s-a intamplat. Jucatorul dispune de o poveste deschisa
pentru a fi completata cu propria interpretare.
Puzzle-uri usor de rezolvat il fac pe jucdtor s creadd c3 puzzle-ul va fi complicat, in timp ce, in realitate,
este destul de simplu.
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Fara inventar n acest fel, jucitorul poate transporta doar un singur obiect in fiecare mana.
Acest lucru ii obliga sa se deplaseze mai des prin casa.

Mediu intunecat Mediul de joc este intunecat, cu unele parti complet intunecate care pot fi
navigate doar cu ajutorul lanternei.
Lanterna Lanterna nu se indreapta automat in directia in care se uita jucatorul.

Jucatorul trebuie sa manipuleze maneta pentru a indrepta lanterna unde
doreste. in plus, jucitorul trebuie si fie atent sd nu piardd lanterna in

intuneric.

Gandaci Gandacii apar in cosul de gunoi, unde jucatorul trebuie sa ajunga pentru a
recupera o cheie.

Cufar Acesta necesita ca jucatorul sa se ghemuiasca si sa se afle la distanta corecta
pentru a roti numerele corecte.

Corpul si ochii lui Mary Corpul lui Mary isi schimba pozitia de fiecare data cand jucatorul isi intoarce
privirea. Atunci cand jucatorul se apropie de corp, ochii lui Mary il urmaresc
pe jucator.

Sunete Utilizarea a trei soapte de la o femeie atunci cand jucdtorul se afla pe scari, in
intuneric.

Tnaltimi Jucatorul trebuie sa treaca printr-o gaura in balconul camerei folosind o

scandura fngusta.

Tehnica jocului

Locomotia

Posibilitatile de locomotie sunt nenumarate intr-un mediu virtual. Cu toate acestea, pentru a
garanta o imersiune continua, a fost crucial pentru noi sa ne asiguram ca miscarea este cat mai
autentica posibil. Am inceput cu un sistem de locomotie usor diferit, in care jucatorii trebuiau
doar sa isi miste mainile Thainte si inapoi, ca si cum ar fi mers in viata reald, pentru a se deplasa
in directia In care se uitau. Cu toate acestea, odata ce am inceput sa interactionam cu diferite
elemente ale jocului, miscarile mici necesitau ca utilizatorul sa se opreasca din ceea ce facea
pentru a se misca usor, ceea ce a sfarsit prin a intrerupe complet imersiunea. in urma acestei
observatii, am ales intre a incorpora manetele sau teleportare. Acest lucru se datoreaza faptului
ca, pe de o parte, manetele pot oferi o experienta mai imersiva, dar in acelasi timp cresc riscul
de rau de miscare, iar, pe de alta parte, teleportarea are un risc scazut de rau de miscare, dar
intrerupe foarte mult imersiunea in jocul nostru. Am decis sa alegem manetele, folosind
optiunile manetei stangi pentru a ne deplasa inainte, Tnapoi si lateral, iar maneta dreapta pentru
rotatii de 45 de grade care ajuta la facilitarea miscarii in mediul inconjurator.

Obiectele care pot fi manevrate

Acestea sunt toate obiectele pe care jucatorul le poate ridica in timpul jocului. Pe parcursul
planificarii jocului, ne-am dat seama ce au in comun toate obiectele pe care jucdtorul le poate
ridica si de ce au nevoie pentru a functiona: ridicarea, aruncarea, simularea tehnicii si ocluzia.
Toate obiectele care pot fi apucate au un contur verde. in acest fel, jucdtorii stiu care sunt
obiectele importante din joc si nu pierd timpul cautandu-le. Figura 5 prezintda un exemplu de
obiect manevrabil.
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Harder!!

Figura 5. Exemplu de obiect care poate fi manevrat.

Sistemul de obiective

Acest sistem controleaza aparitia obiectivelor pentru a-i ghida pe jucatori in ceea ce trebuie sa
faca. La inceputul jocului, apare pentru prima data fiecare obiectiv pentru fiecare puzzle care
trebuie completat. Obiectivele ulterioare apar secvential numai dupa ce a fost completat puzzle-
ul anterior. Figura 6 prezinta un exemplu de obiectiv.

Usile

Pentru ca jucatorii sa poata intra intr-o incapere, trebuie sa introduca cheia corespunzatoare usii
respective pentru a o putea debloca. Dupa aceea, jucatorii trebuie sa foloseasca comenzile
pentru a deschide manerul apucandu-| si sa impinga usa. Daca jucatorul introduce cheia gresita,
aceasta va cddea pe jos si va aparea un avertisment care va spune ca nu este cheia corecta.

Puzzle-ul cosului de gunoi

Acesta este primul puzzle cu care jucatorii vor interactiona. Pentru a completa acest puzzle, ei
trebuie sa loveasca capacul de gunoi cu un ciocan folosind o anumita forta. Daca jucatorii aplica
mai putind fortd, acesta le va spune sa loveasca mai tare. Daca folosesc unealta gresita, ii va
avertiza. Atunci cand jucatorii deschid complet capacul, cosul va contine o cheie pentru usa
urmatoare, iar gandacii sunt creati sa se anime in jurul gunoiului. Figura 7 arata cosul de gunoi
deschis.
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Objective:

Figura 6. Exemplu de obiectiv.

Figura 7. Cos de gunoi deschis cu manevrarea cheii si gandaci.

Puzzle-ul cufarului

Tn acest al doilea puzzle, obiectivul jucitorului este si descifreze codul de la incuietoarea
cufarului, format din patru cifre, pentru a obtine cheia de la o alta camera din casa si lanterna
care 1i permite sa navigheze in intuneric. Am hotarat ca codul sa fie luna si ziua unei date
specifice. Ca indiciu pentru jucator, am imprastiat diverse rame cu date prin aceasta camers,
unde se afla cufarul. De asemenea, am plasat prima pagina a uneia dintre paginile de jurnal langa
cufar. Toate paginile de jurnal au o data, iar ideea este ca jucatorul sa observe ca aceeasi data
de pe pagina de jurnal este prezenta si pe unul dintre cadre. Am plasat acest cadru Th mod
specific, cat mai aproape posibil de piept. Pentru a introduce codul cufarului, jucatorul trebuie
pur si simplu sa se ghemuiasca si sa foloseasca butonul Hand Trigger, care este folosit si pentru
a manevra obiectele, pentru a face clic langa numarul pe care doreste sa il modifice. Numarul se
va roti apoi in directia pozitiva (daca este pe unu, se muta pe doi, daca este pe doi, se muta pe
trei si asa mai departe pana cand ajunge la noud, care se mutd apoi pe zero). Figura 8 prezintd
puzzle-ul cufarului.
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Figura 8. Puzzle-ul cufarului.

Lanterna

Lanterna este un obiect care poate fi apucat, ceea ce inseamna ca, atunci cand jucatorul o ridica
si o elibereaza, aceasta se aprinde si, respectiv, se stinge. Pentru aceasta lanterna, am dorit un
comportament realist, Tn care, atunci cand o indreptam spre o zona intunecata, acea zona devine
iluminata, tindnd cont de distanta fata de lanterna. Jucatorul gaseste aceasta lanterna dupa ce
terminad puzzle-ul cufarului si o poate folosi in zonele intunecate ale casei pentru a vedea calea
si obiectele.

Puzzle-ul seifului

Tn acest puzzle, obiectivul jucdtorului este de a gisi cheile impréastiate n zona dormitorului,
aceeasi zona in care se afla cele trei seifuri, pentru a debloca seifurile si a gasi cheia pentru
urmatoarea zona, care se afla doar intr-una dintre ele. Functia cheilor este aceeasi cu cea a
usilor. Figura 9 prezinta puzzle-ul cufarului, jucdtorul folosind lanterna pentru a putea vedea.

Objective: Enter the Office Room.

-
~—

Figura 9. Puzzle-ul seifului si lanterna
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Puzzle-ul paginilor de jurnal

La finalul acestui puzzle, jucatorul descopera cuvantul final care va fi necesar pentru ultimul
puzzle. Aici, jucatorul trebuie sa adune toate cele sase pagini de jurnal si sa le aseze in ordinea
corecta, dezvaluind literele pe masura ce sunt asezate pe tabla. Pozitionarea paginilor de jurnal
pe tabla trebuie sa se faca de la stanga la dreapta. Daca pozitia in care jucatorul incearca sa
plaseze pagina este deja ocupati, pagina cade pur si simplu. In caz contrar, animam programatic
miscarea si rotatia paginii pana la pozitia de pe tabla si dezvaluim litera corecta, afisand-o sub
pagind. Dupa ce jucatorul plaseaza toate paginile, daca acestea nu se afla in pozitia corecta, este
afisat un mesaj care indica faptul ci pozitionarea paginilor este incorectd. in caz contrar, puzzle-
ul este considerat finalizat, iar jucatorului i se afiseaza un mesaj care indica urmatorul obiectiv,
care este un indiciu pentru urmatorul puzzle, puzzle-ul raftului de carti. Acesta activeaza
televizorul din aceeasi incdpere (birou), care serveste drept indiciu cu trei simboluri pentru
urmatorul puzzle, puzzle-ul raftului de carti. Figura 10 reprezintd puzzle-ul paginilor de jurnal,
iar figura 11 este televizorul cu indiciul pentru urmatorul puzzle.

Figura 10. Puzzle-ul paginilor de jurnal.

Figura 11. Televizorul cu indicii.
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Una dintre paginile necesare pentru a completa acest puzzle se afla pe balcon, care in sine este
un mic puzzle. Aici, jucatorul trebuie sa-si dea seama ca trebuie sa foloseasca o scandura de
lemn (manevrabild) care se afla pe balcon si sa o plaseze peste gaura din balcon care il impiedica
pe jucator sa obtind pagina de jurnal. Figura 12 aratd scandura de lemn la locul ei pentru a
permite jucatorului sa obtina pagina de jurnal.

Figura 12. Scandura de lemn.

Puzzel-ul raftului de carti

Tn acest puzzle, jucdtorul trebuie s3 giseascd cartile corecte dintre toate cele de pe raft pentru
a-l deschide si a avea acces la laborator. Televizorul mentionat anterior ofera indiciul pentru
cartile corecte, afisand un total de trei simboluri care sunt marcate pe spitele cartilor corecte.
Toate cartile au simboluri pe spate, dar numai trei dintre ele corespund simbolurilor afisate pe
televizor. Odata ce jucatorul a gasit cartile, trebuie doar sa le apuce, iar cartile se vor anima
pentru a iesi mai mult din raft. Cand toate cele trei carti sunt activate, se deschide o usa secretd
care duce in camera urmatoare.

Puzzle-ul oglnzii

n acest puzzle, jucitorul trebuie s& foloseascd cuvantul dezvaluit in paginile de jurnal pentru a
deschide micul dulap din laborator. Jucatorul trebuie sa puna piesele cu litere mici care formeaza
cuvantul corect, in ordinea corecta, prin incuietoarea cabinetului. Aceste piese pot fi imprastiate
prin laborator. Odata ce jucatorul finalizeaza puzzle-ul, incuietoarea se anima sa cada, iar usa
cabinetului se deschide. induntru, jucdtorul intalneste o oglinda in care isi d& seama c& este John.
Figura 13a prezinta dulapul, iar figura 13b il arata pe John in oglinda.

Manetele
Comenzile acestui joc sunt foarte simplu de nvatat si de utilizat (figura 14). Pentru a se deplasa

prin mediul Tnconjurator, jucatorul trebuie sa foloseascd maneta (1) din mana stanga. Pentru a
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putea muta directia cu 45 de grade, jucatorul trebuie sa foloseasca maneta (1) din mana dreapta.
Pentru a putea apuca obiectele, jucatorul trebuie sa foloseasca butonul din spate (5) al oricarei
manete. Figura 14 prezinta comenzile unei manete Oculus Quest. Pe mana dreapta, putem
observa, de asemenea, doua butoane cu literele "B" si "A". Pentru ca jucatorii sa vada obiectivul
actual, daca uita, pot apasa butonul "A", iar mesajul va aparea din nou.

(a) (b)

Figura 13. (a) Dulapul; (b) jucatorul in oglinda.

LEFT RIGHT

Figura 14. Comenzile jocului (1 -butoane pentru degetul mare; 2 - buton de meniu; 3 - buton oculus; 4 - butoane de
prindere; 5 - butoane de declansare/prindere (butoane din spate).

Provocdri si solutii in dezvoltarea jocului

Miscarea prin obiecte

Realitatea virtualda reprezinta intotdeauna o provocare semnificativd in ceea ce priveste
proiectarea jocului, deoarece se bazeaza pe miscarea jucatorului in lumea reala, care nu poate
fi controlata. Tinand cont de acest lucru, a trebuit sa gasim o solutie pentru problema jucatorului
care trece prin obiecte prin care nu ar trebui sa poata trece, cum ar fi peretii sau usile.
Provocarea aici nu a fost atunci cand se foloseste maneta, deoarece acest lucru poate fi
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restrictionat cu usurinta cu o simpla verificare: daca urmatoarea pozitie va trece sau nu prin
perete. Adevarata provocare a fost reprezentata de miscarea fizica a jucatorului in spatiul de
joc. Am avut doua solutii initiale. Una a fost sa intunecam ecranul pana cand acesta devenea
complet negru atunci cand jucatorul incerca sa treaca prin orice obiect pe care nu doream sa il
vada pana la momentul potrivit, iar apoi sa blocam miscarea lor in joc, impiedicand jucatorul sa
simta rdu de miscare atunci cand jocul nu se mai misca odata cu el. A doua optiune a implicat
impingerea jucatorului Thapoi ori de cate ori acesta incerca sa treaca de un blocaj. Rezultatele
acestei din urma solutii au fost mult mai realiste decat prima, asa ca am continuat cu cea de-a
doua optiune.

Obiectele care pot fi manevrate

Dupa primul test intern, ne-am dat seama ca majoritatea jucatorilor au avut dificultati in a
intelege ce este un obiect care poate fi apucat, adica un obiect care ar putea fi important pentru
rezolvarea unui puzzle, si ce nu este. Pentru a rezolva aceasta problema, am decis sa adaugam
un contur in jurul obiectelor, ceea ce am realizat cu usurinta folosind un plugin pe care I-am gasit
in Unity Asset Store numit Quick Outline. Am creat o verificare simpla in cadrul evenimentului
Update care utilizeaza metoda Overlap Sphere mentionata anterior pentru a detecta mainile
aflate la o anumita distanta. Daca este detectata o mana, conturul este activat; in caz contrar,
acesta ramane dezactivat.

La scurt timp dupa primul test intern, am intdmpinat o problema care a necesitat o solutie
rapida. Era posibil sa apucam un obiect manevrabil si sa il trecem prin alte obiecte, cum ar fi un
perete (caz in care acesta ar fi cazut de cealalta parte a peretelui atunci cand era eliberat). Pentru
a rezolva aceasta situatie, a trebuit sa cream mai intdi o metoda care sa verifice daca obiectul
era redat de camera sau nu. Initial, am folosit variabila "isVisible" expusa in clasa Unity Mesh
Renderer pentru a verifica daca obiectul se afla sau nu in cdmpul de vizualizare al camerei. Cu
toate acestea, aceasta variabila nu a furnizat rezultate fiabile. Prin urmare, am implementat
propria noastra solutie, in care efectuam un LineCast (similar cu un Raycast, dar cu un punct de
inceput si de sfarsit in loc de doar un punct de inceput si o directie) pentru fiecare varf apartinand
Bounding Box al Mesh Renderer-ului (in cazul in care existd mai multe Mesh Renderer-uri,
LineCast-urile sunt calculate pentru toate Bounding Box-urile). Tn cazul in care cel putin unul
dintre LineCast nu detecteaza nicio coliziune cu obiecte din scena, inseamna ca obiectul nu este
complet ocolit de un alt obiect. in astfel de cazuri, atunci cand obiectul este eliberat, acesta cade
pur si simplu fara nicio restrictie. n caz contrar, se efectueazd un Raycast din capul jucitorului
spre centrul obiectului care poate fi apucat, iar atunci cand raza atinge un alt obiect, obiectul
care poate fi apucat este mutat Th acel punct. Apoi, se aplicd o forta asupra obiectului manevrabil
in directia fetei jucatorului pentru a se asigura ca nu ramane blocat in interiorul celuilalt obiect.

Lanterna

Am creat lanterna in Blender, iar in Unity am adaugat componenta lumina in modul Spot Light
la partea din fata a lanternei. Ne-am dat seama ca Unity Standard Renderer Pipeline era oarecum
limitat pentru scopurile noastre, deoarece efectul de lumina parea nerealist din cauza faptului
ca umbrele din spate nu erau complet eliminate atunci cand felinarul primea lumina. Din acest
motiv, am decis sa trecem la Universal Renderer Pipeline, care nu numai ca a oferit efectul de
lumina dorit cu mai putin efort, dar a facut ca toate culorile sa fie mai saturate, rezultand un
mediu mai atragator. Pentru a controla lanterna, am creat o noua clasa care contine metodele
necesare pentru a aprinde si a stinge lumina. Deoarece lanterna este un obiect care poate fi
apucat, am folosit evenimentele (mentionate anterior) care sunt declansate atunci cand
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jucatorul ridica si elibereaza lanterna ca declansatori pentru a aprinde si, respectiv, a stinge
lumina. Initial, am vrut ca lanterna sa fie mereu aprinsa. Cu toate acestea, din cauza timpului
nostru limitat, nu am putut ajunge la o solutie mai buna la problema luminii lanternei care trece
prin obiecte precum peretii. Am Tncercat, de asemenea, sa controldam distanta de iluminare
folosind metoda Raycast pentru a determina distanta pana la obiectele spre care este indreptata
lanterna, dar rezultatele nu au fost satisfacatoare.

Oglinda

Initial, am vrut un efect de oglinda realist, Tn care miscarea jucatorului si rotatia capului sa fie
calculate pentru a crea un efect mai realist. In plus, am vrut s& folosim cinematica inversd la
nivelul membrelor superioare pentru a da jucatorului perceptia ca se vede in oglinda. Am ajuns
sa adaugam Inverse Kinematics la mainile personajului folosind o optiune disponibila in Unity
Asset Store numit Fast IK. Cu toate acestea, ne-am dat seama ca nu era necesar sa facem efectul
de oglinda mai realist deoarece in momentul in care jucatorul completeaza puzzle-ul, miscarea
sa este blocata si, dupa doar sapte secunde, intunecam ecranul pana cand acesta devine complet
negru, singurul lucru vizibil fiind un mesaj final care 1i multumeste jucatorului ca a jucat.

lluminat

Iluminatul este unul dintre cele mai importante si mai provocatoare aspecte ale acestui joc. Am
folosit sistemul Unity pentru a evita iluminarea dinamica din motive de performanta. Din cauza
complexitatii mediului nostru, rezultatele nu au fost atat de puternice pe cat ne-am fi dorit, dar
au fost totusi considerate decente. Din moment ce nu am avut iluminat dinamic, recuzita care
nu era statica nu ar fi fost influentata de lumina ambientala. Pentru a rezolva aceasta problema,
am addugat sectiuni de lumina. Prin plasarea cu atentie a acestor sectiuni de-a lungul scenelor
si efectuarea unui light bake, fiecare sonda retine informatiile de iluminare din acel punct si
astfel influenteaza obiectele dinamice care trec prin acele puncte.

Optimizare

Optimizarea este o parte cruciala a dezvoltarii realitatii virtuale, Tn special pe Oculus Quest,
deoarece acesta are o putere de procesare limitatd, ceea ce reprezintda un compromis pentru
libertatea sa incredibild ca dispozitiv independent. Primul si cel mai important indicator al
gradului de optimizare a jocului este reprezentat de cadrele pe secunda (FPS), care trebuie sa
fie constant la 72 FPS (deoarece Oculus Quest limiteaza FPS la 72). Chiar si scaderile ocazionale
de FPS i pot face pe jucatori sa le fie rdu, asa ca este important sa le evitati pe cat posibil, desi
nu este o sarcind usoara. Pe tot parcursul procesului de dezvoltare, am fost foarte atenti la
cantitatea de putere de procesare pe care o foloseam pentru toate calculele necesare, cum ar fi
calculele de fizica si de distanta, care erau necesare in mod constant. Acest lucru a fost evident
important pentru optimizare, dar ne-am dat seama rapid ca principala noastra problema era
legata de aspectul vizual.

Un joc poate fi legat de CPU, ceea ce inseamna ca impactul asupra performantei este legat in
principal de calculele non-vizuale. Cu toate acestea, in cazul nostru, cel mai rdu scenariu era ca
impactul major asupra performantei sa fie legat de calculele vizuale (legat de GPU) si, in mod
ideal, am dorit un echilibru intre cele doua. A fost cea mai rea dintre cele doua posibilitati,
deoarece minimizarea procesarii vizuale nu este o sarcina usoara.

Initial, am vrut sa cream un mediu extrem de realist, plin de detalii. Cu toate acestea, am ajuns
la un punct in care a trebuit sa ajungem la o alta solutie, deoarece era imposibil sa mentinem
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numarul de Batch-uri si SetPass-uri in limitele necesare pentru a mentine FPS-ul constant la 72.
Batch-urile se refera la numarul de obiecte pe care CPU le poate combina daca acestea au acelasi
material si sunt statice, in timp ce SetPass-urile sunt legate de necesitatea de a trece la un alt
material. De exemplu, daca avem doua obiecte cu acelasi material si sunt statice, avem un Batch
si un SetPass. Daca nu sunt statice, avem doua Batch-uri si un SetPass. Daca avem doua materiale
diferite, chiar daca sunt statice, avem doua Batch-uri si doua SetPass-uri. Acest lucru ne da o
idee despre cat de limitati am devenit.

Prin urmare, am decis sa ne schimbam stilul vizual Tntr-un stil mai caricatural, profitand de un
singur material cu un umbritor usor si o textura pe care am folosit-o pentru a ne textura
modelele. Unele dintre caracteristici obtinute de la Asset Store si-au pastrat propriile materiale,
dar, Intrucat au fost doar cateva, nu am considerat ca este o problema semnificativa. Cu o
atentie deosebita pentru a face ca tot ceea ce putea fi static sa fie de fapt static si folosind
iluminarea din spate (eliminand toata iluminarea dinamica, cu exceptia lanternei), am reusit sa
obtinem cele 72 FPS dorite pentru aproape tot jocul.

Rezultate

Testarea prototipului

Pregatire

La Tnceput, participantii au fost informati ca acest joc este de tip camera de evadare conceput
pentru a provoca emotii. Le-am explicat conceptul de baza al jocului, subliniind ca fiecare
obiectiv va fi clar si ca ar trebui sa se concentreze asupra acestuia pentru a minimiza explorarea
si a accelera testarea. In cele din urm&, am oferit cateva sfaturi, in special pentru participantii
care aveau contact cu VR pentru prima data, cu privire la modul in care sa ajusteze corect Oculus
Quest la fata lor pentru a obtine cea mai buna calitate posibila a imaginii. Odata ce participantul
a indicat ca este multumit de ajustare, i-am instruit sa apese butonul A pentru a incepe jocul.

Participanti

Testele pentru acest proiect au fost efectuate cu doua grupuri de persoane. Primul grup a fost
format din participanti din domeniul asistentei medicale, iar ceilalti participanti erau jucatori de
jocuri video. Cu un total de zece participanti, obiectivul acestor doua grupuri a fost de a evalua
jocul cu publicul tinta initial al partenerilor nostri, dar si de a include participanti mai
experimentati pentru a evalua diferentele dintre cele doua grupuri. Includerea unor persoane
din domenii atat de diverse, cu experiente diferite in domeniul jocurilor si al realitatii virtuale, a
fost relevanta pentru a intelege procesul de joc. in acest fel, am putut determina dacd jocul este
potrivit pentru orice utilizator printr-o analiza a datelor de la diferite tipuri de jucatori. Este
important sa intelegem dificultatile si sugestiile pentru a imbunatati acest prototip in viitor.

Testele cu grupul de la asistentda medicald au fost efectuate la Universitatea din Minho,
Portugalia. Aceste teste au inceput la ora 9:30 si s-au incheiat la ora 14:00. Toti participantii din
acest grup au fost femei, cu varste cuprinse intre 21 si 30 de ani. Nivelul general de experienta
de joc al participantilor a fost de 3. Doar unul din cei cinci participanti a mentionat ca avea
experienta anterioara cu realitatea virtuala, dar a fost intotdeauna insotita. Doar o singura
participanta a reusit sa finalizeze jocul deoarece ceilalti au Tnceput sa simta greata si au fost
instruiti sa incheie aplicarea. Un dezavantaj al acestui grup a fost lipsa de cunostinte in limba
engleza. Deoarece jocul este in intregime in limba engleza, patru din cei cinci participanti au avut
nevoie de asistenta pentru a traduce textul de pe ecran. Tabelul 3 prezinta aceste elemente
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sociodemografice ale fiecarui grup, inclusiv profesia sau fiecare domeniu de studiu, nivelul
general de experienta de joc, experienta anterioara cu realitatea virtuala si timpul aproximativ
de care fiecare participant a avut nevoie pentru a termina (sau nu) jocul "Evadarea VR: Vina".

Tabelul 3. Descrierea sociodemografica a grupului 1.

Gen Varsta Domeniu Nivel VR Timp
1 Feminin 23 Asistenta 2 Nu 1h 15 min
medicala Finalizat
2 Feminin 30 Asistenta 4 Da 45min
medicala Nefinalizat
3 Feminin 21 Asistenta 3 Nu 55min
medicala Nefinalizat
4 Feminin 23 Asistenta 3 Nu 50min
medicala Nefinalizat
5 Feminin 23 Asistenta 3 Nu 45min
medicala Nefinalizat

Testele cu cel de-al doilea grup, format din participanti din domeniul jocurilor video, au fost
efectuate la Institutul Politehnic din Cdvado si Ave, Portugalia. Aceste teste au avut loc pe
parcursul zilei ramase pana la ora 21:00. Doi participanti din acest grup au fost femei, in timp ce
ceilalti trei au fost barbati. Varstele acestor participanti au variat intre 23 si 42 de ani. In ciuda
faptului ca toti participantii proveneau din domeniul jocurilor video, acestia aveau experiente
diferite: un participant avea experienta in proiectarea de jocuri, doi participanti aveau
experienta ca artisti, unul dintre ei fiind profesor in domeniu, iar ceilalti doi participanti aveau
experienta in dezvoltarea de jocuri. Toti participantii aveau un nivel ridicat de experienta
generald in domeniul jocurilor. Doar un singur participant nu mai experimentase niciodata
realitatea virtuala. Doar primul participant din acest grup nu a reusit sa finalizeze jocul, din
pacate, deoarece dispozitivele Oculus Quest au ramas fara baterie, iar participantul nu a putut
astepta ca acestea sa se reincarce. Similar tabelului anterior, tabelul 4 reprezintd elementele
sociodemografice ale urmatorilor cinci participanti, inclusiv genul, varsta, profesia sau domeniul
de studiu, nivelul general de experienta in materie de jocuri, experienta anterioara cu realitatea
virtuala si timpul aproximativ necesar finalizarii (sau nu) a jocului “Evadarea VR: Vina”.

Tabelul 4. Descrierea sociodemograficad a grupului 2.

Gen Varsta Zona Nivel VR Timp
1 Feminin 23 Asistenta 5 Nu 45min
medicala Nefinalizat
2 Masculin 30 Asistenta 5 Da 20min
medicala Finalizat
3 Masculin 21 Asistenta 5 Da 20min
medicala Finalizat
4 Feminin 23 Asistenta 4 Da 15min
medicala Finalizat
5 Masculin 23 Asistenta 4 Da 50min
medicala Finalizat

Evaluarea prototipului

Rezultatele chestionarului
Dupa ce fiecare participant si-a incheiat experienta, a fost rugat sa se mute intr-o alta camera
pentru a raspunde la chestionar. Cineva a fost prezent pentru a monitoriza raspunsurile si pentru
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a oferi asistenta la orice intrebari legate de chestionar. Toti participantii au raspuns la chestionar
cat au putut de bine.

Pentru fiecare sectiune a chestionarului, vom prezenta un calcul pentru un interval de incredere
de 95% pentru valorile medii ale emotiilor traite atat in grupul de la asistenta medicald, cat siin
grupul cu jucatori de jocuri video, considerand ca fiecare grup a avut cinci participanti. Pentru a
face acest lucru, am luat in considerare utilizarea formulei de eroare standard a mediei (SEM):
SEM = Deviatia standard/ (Numdrul de participanti). Apoi, am luat in considerare utilizarea SEM
pentru a calcula marja de eroare (MOE) si a construi intervalele de incredere: Marja de eroare
(MOE) = SEM * scorul T critic (pentru un nivel de incredere de 95 % cu 4 grade de libertate). In
cele din urma, am calculat intervalele de incredere: Intervalul de incredere (IC) = Media + MOE.

Emotii traite
Tn prima sectiune a chestionarului, jucitorii au selectat emotiile pe care le-au simtit in timpul
jocului. In total, cei zece participanti au raportat un numar de cincizeci si una emotii (Figura 15).
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Figura 15. Rezultatele chestionarului din sectiunea 1.

Admiratia, mandria, satisfactia, frica si dezgustul au fost cele mai frecvent experimentate emotii.
n schimb, emotii precum speranta, rusinea si dispretul au fost rareori resimtite, doar un singur
participant simtind fiecare dintre ele. Tabelul de mai jos (Tabelul 5) prezinta emotiile resimtite
de toti participantii, diferentiind intre domeniile asistenta medicala si jocuri video, si prezinta
rezultatele intervalelor de incredere ale acestora.

Tabelul 5. Abaterea standard (SD) si intervalul de incredere (IC) de 95% calculat pentru fiecare emotie resimtita de
fiecare grup

Emotie Grup Medie SD 95%CI
Bucurie Asistentd medicald 1 0.447 1+0.350
Jocuri 3 0.488 3+0.380
Admiratie Asistentd medicald 4 0.894 4+0.699
Jocuri 3 0.577 3+0.451
Mandrie Asistentd medicala 2 1.140 2+0.891
Jocuri 5 0.577 5+0.451
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Speranta Asistenta medicald 0 0.000 0 +0.000
Jocuri 1 0.577 1+0.451

Satisfactie Asistentd medicald 3 1.140 3+0.891
Jocuri 4 0.894 4+0.699

Fascinatie Asistenta medicala 3 1.140 3+0.891
Jocuri 3 0.577 3+0.451

Dorinta Asistentd medicald 2 0.894 2 +0.699
Jocuri 1 0.577 1+0.451

Tristete Asistentd medicald 2 1.140 2 +0.891
Jocuri 1 0.577 1+0.451

Frica Asistenta medicala 4 0.894 4 +0.699
Jocuri 3 0.577 3+0.451

Rusine Asistentda medicala 0 0.000 0+0.000
Jocuri 1 0.577 1+0.451

Dispret Asistentd medicald 0 0.000 0 +0.000
Jocuri 1 0.577 1+0.451

Furie Asistentd medicala 2 1.140 2+0.891
Jocuri 4 0.894 4 +0.699

Plictiseala Asistentd medicala 0 0.000 0+ 0.000
Jocuri 2 0.577 2+0.451

Dezgust Asistenta medicala 0 0.000 0+ 0.000
Jocuri 5 0.894 5+0.699

Declansatori pentru emotii
Tn cea de-a doua sectiune, participantii au descris elementele jocului care au evocat aceste
emotii. lata emotiile traite in cadrul grupului asistenta medicala, impreuna cu elementele
declansatoare asociate, asa cum au fost furnizate de participanti:

- Bucurie: "Faptul de a juca mi-a adus bucurie".

- Admiratie: "Cand am gasit cadavrul lui John"; "Faptul ca jocul se desfasoara intr-o casa"; "Am
admirat grafica, dispunerea obiectelor, modul in care erau imprastiate prin casa"; "Am fost uimit
sa vad gandacii, pentru ca nu ma asteptam la ei".

- Mandrie: "M-am simtit mandru ca am reusit sa depdsesc provocarile"; "M-am simtit mandru
cand am reusit sa finalizez provocarile".

- Satisfactie: "Rezolvarea enigmelor din jurnal si din laborator"; "M-am simtit satisfacut pentru
ca am reusit sa termin provocarile; pentru ca am ajuns la provocarea finald"; "Am fost multumit
cand am reusit sa termin provocarile".

- Fascinatie: "Scenariul, prezenta unui laborator intr-o casa obisnuita si cele doua cadavre.
Secventa de pasi care ne conduce mereu la cautarea mai multor indicii"; "Am fost fascinat de
gandaci si de cadavru"; "Am fost fascinat de mecanica jocului".

- Dorinta: "Dorinta de a finaliza jocul"; "Gasirea diferitelor piese de puzzle. Dorinta de a deschide
usile mobilei si cadoul de pe masa".

- Tristete: "Cand am gasit cadavrul lui Mary"; "Faptul ca mi-am dat seama de importanta
limbajului Tn viata de zi cu zi; faptul cd nu am reusit sa termin jocul".

- Frica: "Cand m-am dus sa iau pagina de jurnal de pe balcon; intrarea in zone intunecate"; "Tonul
general intunecat si cadavrele, plus cadavrul femeii care il urmarea pe jucator cu privirea"; "M-
am simtit speriat cand am vazut gandacii"; "M-am simtit nelinistit de fiecare data cand auzeam
voci in ureche".

- Furie: "M-am simtit frustrat initial pana cand am inteles cum functioneaza jocul, cum ar fi
folosirea toporului pentru a deschide cosul de gunoi. Faptul ca trebuia sa ma intorc si sa
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recuperez paginile de jurnal. M-am simtit frustrat cand am scapat tabla pe balcon"; "Ma simteam
frustrat pe mine insumi cand nu finalizam imediat provocarile".

Participantii grupului de jocuri au descris, de asemenea, factorii declansatori emotionali:
- Bucurie: "Rezolvarea puzzle-urilor"; "Explorarea”; "M-am bucurat imediat ce am
functiile jocului".

- Admiratie: "Decorul"; "Asumand ca admiratia este surpriza si nu fascinatie, am fost uimit cand
am vazut gandacii si cand am vazut ochii lui Mary urmarindu-ma"; "Elementele tehnice ale VR".
- Mandrie: "Rezolvarea enigmelor"; "Finalizarea obiectivelor"; "Dupa ce am reusit sa rezolvam
enigmele dupa incercari"; "Finalizarea enigmelor, in special a celei cu cufarul"; "M-am simtit
mandru de fiecare data cand am finalizat o provocare".

- Speranta: "Gasirea de indicii".

- Satisfactie: "Rezolvarea enigmelor"; "Progresul"; "Introducerea cheilor in incuietori si
observarea rotirii"; "Finalizarea provocarilor si, in mod interesant, m-am simtit satisfacut de
fiecare data cand am putut deschide o usa fara intreruperi".

- Fascinatie: "Felul in care erau aranjate indiciile jocului"; "Descoperirea faptului ca eram John
cand ma priveam in oglinda"; "Am fost fascinat de miscarea ochilor lui Mary cand m-am apropiat
de ea. De asemenea, am fost fascinat de mecanismul de rotatie a numerelor de pe incuietoarea
cutiei".

- Dorinta: "Povestea a provocat dorinta de a finaliza jocul, desi nu sunt sigur daca acest lucru
este interpretarea intentionata a dorintei".

- Tristete: "Povestea lui Mary".

- Frica: "In principal mediul vizual si sonor"; "Trecerea pe scandura din balcon; ochii lui Mary m-
au facut sa ma simt inconfortabil cdnd am luat o pagina"; "Sunetele sinistre m-au nelinistit, dar
cele mai infricosatoare momente au fost atunci cand a trebuit sa trec prin cea mai intunecata
parte a casei, scarile".

- Rusine: "Mi-a luat ceva timp sa inteleg ce a trebuit sa fac pentru a descifra codul cufarului".

- Dezgust: "Poate personajul principal, in interpretarea mea a povestii".

- Furie: "Evenimentul cufarului, cautarea paginilor"; "Trebuie sa ma intorc din nou si din nou
pentru a ridica paginile jurnalului; puzzle-ul cufarului"; "De fiecare data cand am pus cheile in
usa gresitd si cheia a cdzut pe jos"; "In ceea ce priveste furia, voi mentiona frustrarea. M-am
simtit usor frustrat la Tnceput, cand am incercat sa inteleg functiile. De asemenea, m-am simtit
frustrat atunci cand nu am putut deschide cufarul (dar recunosc ca am fost complet distras)".

- Plictiseala: "Nimic in mod special, desi unele sarcini au fost putin laborioase"; "Nu pot cara
decat doua lucruri in acelasi timp in maini".

- Dezgust: "CADAVRUL CU OCHII DESCHISI!"; "Lichidul verde"; "Gandacii din cosul de gunoi au
impresionat, mai ales din cauza sunetului"; "Gandacii din cosul de gunoi"; "Gandacii. Am fost
dezgustat de gandaci... Interesant, cadavrele nu m-au deranjat, dar gandacii da".

A~

nteles

Intensitatea emotiilor

Aceasta sectiune descrie nivelul de intensitate resimtit pentru fiecare emotie. Participantii au
oferit o evaluare pentru a exprima cat de intens au simtit fiecare emotie. Figura 16 prezinta
valoarea medie a intensitatii pentru fiecare emotie, facand distinctia intre grupurile asistenta
medicala si jucatori.
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Figura 16. Valorile medii ale intensitatii emotiilor.

Urmatorul tabel (Tabelul 6) prezinta emotiile resimtite de toti participantii, diferentiaza intre
domeniile asistenta medicala si jucatori si arata rezultatul intervalului de incredere al acestora.

Tabelul 6. Abaterea standard (SD) si intervalul de incredere (IC) de 95% calculat pentru intensitatea medie a fiecarei
emotii resimtite de fiecare grup.

Emotie Grup Media SD 95%CI
Bucurie Asistentd medicald 5 0.577 5+0.451
Jocuri 4 0.894 4+0.699
Admiratie Asistentd medicala 4 0.894 4 +0.699
Jocuri 4 0.894 4 +0.699
Mandrie Asistentd medicala 4,5 0.577 4,5+0.451
Jocuri 4 0.894 4 +0.699
Speranta Asistentd medicald 0 0.000 0 +0.000
Jocuri 2 0.577 2+0.451
Satisfactie Asistentd medicald 4 0.577 4+0.451
Jocuri 4 0.894 4 +0.699
Fascinatie Asistentd medicala 4 0.577 4+0.451
Jocuri 5 0.577 5+0.451
Dorinta Asistentd medicala 4 0.894 4 +0.699
Jocuri 3 0.577 3+0.451
Tristete Asistentd medicald 4,5 0.577 4.5+0.451
Jocuri 4 0.894 4 +0.699
Frica Asistentd medicala 3 0.577 3+0.451
Jocuri 5 0.577 5+0.451
Rusine Asistentd medicala 0 0.000 0+0.000
Jocuri 3 0.577 3+0.451
Dispret Asistentd medicald 0 0.000 0 +0.000
Jocuri 1 0.577 1+0.451
Furie Asistentd medicald 3,5 0.577 3.5+0.451
Jocuri 4,5 0.577 4.5 +0.451
Plictiseala Asistentd medicala 0 0.000 0+0.000
Jocuri 2,5 0.577 2.5+0.451
Dezgust Asistentd medicala 0 0.000 0+0.000
Jocuri 4 0.894 4 +0.699
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Experienta utilizatorului

n ultima sectiune, participantii au raspuns la intrebéri legate de experienta utilizatorului pe baza
chestionarului GUESS, care este prezentat pe o scala liniara de la zero ca "Nu sunt deloc de
acord" la cinci ca "Foarte de acord". Participantii au oferit evaluari pentru fiecare intrebare, iar
rezultatele sunt afisate in figura 17, diferentiind intre grupurile asistenta medicala si jucatori.
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Figura 17. Raportul mediu pentru ultima sectiune a chestionarului, intrebarile evaluate.

La prima intrebare, "A fost usor sa inveti sa joci", patru jucatori au ales optiunea cinci, patru
jucatori au ales optiunea patru, iar doi jucatori au ales optiunea trei. La a doua intrebare, "Am
stiut intotdeauna care era urmatorul meu obiectiv Tn joc", trei jucatori au ales optiunea cinci,
patru jucatori au ales optiunea patru, un jucator a ales optiunea trei, iar doi jucatori au ales
optiunea doi. La a treia intrebare, "Interactiunile au fost usor de Tnvatat", sase jucatori au ales
optiunea cinci, doi jucdtori au ales optiunea patru, iar doi jucatori au ales optiunea trei. La a
patra intrebare, "Am fost implicat Tn povestea jocului de la inceput"”, sase jucatori au ales
optiunea cinci, doi jucatori au ales optiunea patru, un jucator a ales optiunea doi, iar un jucator
a ales optiunea zero. La a intrebarea cinci, "Am devenit mai interesat de naratiune pe masura ce
am progresat in joc", sase jucdtori au ales optiunea cinci, trei jucatori au ales optiunea patru, iar
un jucator a ales optiunea zero. La cea de-a sasea intrebare, "Naratiunea jocului a fost clarad",
doi jucatori au ales optiunea cinci, cinci jucatori au ales optiunea patru, doi jucatori au ales
optiunea trei si un jucator a ales optiunea zero. La a saptea intrebare, "Am uitat de preocuparile
mele zilnice Tn timp ce jucam", sase jucatori au ales optiunea cinci, doi jucatori au ales optiunea
patru, un jucator a ales optiunea trei, iar un jucdtor a ales optiunea zero. La a opta intrebare,
"M-am distrat Tn timp ce jucam", opt jucatori au ales optiunea cinci, iar doi jucatori au ales
optiunea patru. La a noua intrebare, "Am simtit ca imi creste curiozitatea in timpul jocului", opt
jucatoriau ales optiunea cinci, iar doi jucdtori au ales optiunea patru. La a zecea intrebare, "Jocul
este original", noua jucatori au ales optiunea cinci, iar un jucdtor a ales optiunea trei. La cea de-
a unsprezecea intrebare, "Componenta audio a jocului (de exemplu, efecte sonore, muzica) mi-
a Imbunatatit experienta de joc", sapte jucatori au ales optiunea cinci, un jucator a ales optiunea
patru, un jucator a ales optiunea trei, iar un jucator a ales optiunea zero. La cea de-a
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doudsprezecea intrebare, "Aspectul estetic al jocului (elementele vizuale si sonore) se potriveste
cu stilul jocului", sase jucatori au ales optiunea cinci, trei jucatori au ales optiunea patru, iar un
jucator a ales optiunea trei. La cea de-a treisprezecea intrebare, "Cred ca jocul este atragator
din punct de vedere vizual", cinci jucatori au ales optiunea cinci, patru jucatori au ales optiunea
patru, iar un jucator a ales optiunea doi. Tabelul 7, prezentat mai jos, prezintd rezultatele
intervalului de incredere pentru fiecare grup pe baza fiecarei intrebari furnizate in aceasta

sectiune a chestionarului.
Tabelul 7. Abaterea standard (SD) si intervalul de confidenta (IC) de 95% calculat pentru fiecare intrebare de catre
fiecare grup

intrebare Grupul Medie SD 95%Cl

A fost usor sa invat cum sa joc Asistenta medicald 4 0.577 4+0.451

Jocuri 5 0.577 5+0.451

intotdeauna am stiut care va fi obiectivul in joc  Asistentd medical 4 0.577 4+0.451

Jocuri 4 0.577 4+0.451

Interactiunile au fost usor de invatat Asistentd medicald 5 0.577 5+0.451

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Am fost captivat de povestea jocului inca de la Asistentd medicala 4 0.577 4+0.451

inceput.
Jocuri 5 0.577 5+0.451
Am devenit mai interesat de naratiune pe Asistentd medicald 5 0.577 5+0.451
masura ce am avansat in joc

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Naratiunea jocului a fost clara Asistentd medicala 4 0.577 4+0.451

Jocuri 4 0.577 4+0.451

Am uitat de grijile mele zilnice in timpul jocului  Asistenta medicala 5 0.577 5+0.451

Jocuri 4 0.577 4+0.451

M-am distrat in timp ce am jucat Asistenta medicala 5 0.577 5+0.451

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Am simtit cum Tmi creste curiozitatea in timpul  Asistenta medicala 5 0.577 5+0.451

jocului

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Jocul este original Asistentd medicala 5 0.577 5+0.451

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Sunetul jocului (de exemplu, efecte sonore, Asistentd medicald 5 0.577 5+0.451
muzicd) mi-a Tmbunatatit experienta de joc.

Jocuri 5 0.577 5+0.451

Estetica jocului (elemente vizuale si sonore) se  Asistenta medicala 5 0.577 5+0.451

potriveste cu stilul jocului.
Jocuri 5 0.577 5+0.451
Cred ca jocul este atractiv din punct de vedere  Asistenta medicald 4 0.577 4+0.451
vizual
Jocuri 5 0.577 5+0.451

Realitatea virtuala

in ceea ce priveste partea de realitate virtuald a chestionarului, la intrebarea "Ati intampinat
limitari sau probleme in utilizarea realitatii virtuale?", un jucadtor a ales optiunea cinci, doi
jucatori au ales optiunea patru, doi jucatori au ales optiunea trei, patru jucatori au ales optiunea
unu, iar un jucator a ales optiunea zero. Urmatoarea lista prezinta comentariile participantilor
care explica limitarile pe care le-au intampinat:

- "Greata; ameteli";

- "Am simtit ameteald";
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- "O oarecare dificultate initiald datorita faptului ca nu am folosit niciodata realitatea virtuala si
greata la final Tn timpul partii de laborator, cdnd cautam si plasam piesele in dulap";

- "Ochelarii deveneau adesea neclari";

- "Locomotia a provocat un oarecare disconfort fizic, desi minim, ceea ce este rar";

- "Disconfort la utilizarea prelungita";

- "Pentru ca port ochelari, a trebuit sa strang ochelarii Quest pe fata, si a inceput sa ma doara
fruntea dupa un timp";

-"Am avut probleme doar la inceput pentru calibrarea ochelarilor, dar a fost o problema minora.
Am avut unele limitari la deschiderea incuietoarei cufarului, dar a fost vina mea pentru ca am
fost distras".

- "Ochelarii Tncetosau jocul de mai multe ori; miscarile jucatorului ar trebui sa fie incetinite";

Feedback

in incheierea chestionarului a fost adresatd o intrebare optional, "Aveti indoieli sau sugestii cu
privire la joc?", la care au raspuns trei participanti. lata o lista cu raspunsurile date de jucatori:
- "A avea o versiune in limba portugheza";

- "Incetinirea miscarii jucitorului; jocul ar trebui sa fie mai scurt; nu a existat o reprezentare
directa a unor emotii, iar altele erau foarte asemanatoare";

- "In timp ce Intunericul contribuie la atmosfera, zona initiald are zone inutil de intunecate, in
opinia mea".

Rezultate ale focus-grupului

Dupa ce participantii au completat chestionarul, au fost rugati sa participe la un grup de discutii
in cadrul caruia am putut purta o conversatie deschisa despre experienta lor in timpul jocului.
Toti participantii au fost de acord.

Tn timpul focus-grupului, majoritatea participantilor au mentionat ci la inceput au avut dificultati
in a Tntelege cum sa joace jocul, in principal pentru ca nu mai experimentaserd niciodata
realitatea virtuala sau nu mai jucaserd un joc cu camere de evadare. Unii participanti au
mentionat cd au petrecut mult timp uitdndu-se la obiecte, asteptand si se intample ceva. in
ciuda acestui fapt, toti participantii au mentionat ca, odata ce au inteles cum se joaca, a fost
mult mai usor sa continue jocul si sa se bucure de el. Pana nu au inteles logica jocului, niciun
jucator nu a progresat dincolo de bucatarie, astfel incat au mentionat ca aceasta nu a interferat
cu experienta de joc.

Dupa ce au intrat in atmosfera jocului, aproape toti participantii au mentionat ca au uitat de
lumea realad si au fost complet imersati in mediul virtual. Unele bariere n calea acestei imersiuni
au fost: (1) neintelegerea limbii engleze si nevoia de asistenta si (2) zgomotul extern de pe
holurile universitatii. Tn plus, unii participanti au mentionat ci nu au ajustat corect Oculus Quest
la fata lor, ceea ce a facut ca casca sa se miste si sd estompeze jocul in timpul anumitor miscari,
amintindu-le ca se aflau intr-un mediu virtual.

in ceea ce priveste miscarea jucdtorului in lumea virtuald, unii participanti au mentionat c3 a
fost o provocare sa ajusteze viteza de miscare in functie de ceea ce doreau sa faca. Un exemplu
practic a fost atunci cand au vrut sa se apropie de un obiect si, in loc sa aplice o presiune usoara
asupra manetei sau sa se deplaseze fizic in lumea reala, au impins maneta la maximum. Acest
lucru a cauzat rau de miscare, deoarece s-au deplasat prea repede spre un obiect si au fost brusc
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impinsi Tnapoi. Aceiasi participanti au mentionat ca se simteau reticenti in a se misca in lumea
reala de teama sa nu se loveasca de un perete, in ciuda barierei virtuale atunci cand se apropiau
de obiecte fizice.

Tn ceea ce priveste provocarea emotiilor, toti participantii au mentionat c3 jocul si-a atins
obiectivul. Acestia au raportat ca au simtit o anumita forma de emotie pe tot parcursul jocului,
chiar daci a fost vorba doar de anxietate anticipativa. in ceea ce priveste emotia de furie, unii
participanti au mentionat ca nu au simtit furie, ci mai degraba un sentiment de frustrare. Mai
mult, in ceea ce priveste furia si frustrarea fata de puzzle-uri, sase participanti au mentionat ca
se asteptau ca puzzle-urile sa fie mai dificile, astfel ca au cautat o solutie mai complexa si mai
putin evidentd. Acest fenomen a dus la frustrare nu doar fata de puzzle, ci si fatd de ei insisi. in
ceea ce priveste frica, un participant a mentionat ih mod specific ca nu se considerase niciodata
speriat de inaltimi, dar cand a trebuit sa traverseze scandura de pe balcon, aceasta i-a provocat
o frica intensa, maini transpirate si tremuraturi in tot corpul.

Odata cu acest comentariu, mai multi participanti au mentionat ca au avut si reactii fizice pe
parcursul experientei, inclusiv tremur, transpiratie si accelerarea ritmului cardiac. Aceste reactii
fizice au fost raportate de participanti ca mentinandu-i mai vigilenti in timpul jocului, ca un
mecanism de apirare declansat de frici. In ceea ce priveste frica, un alt participant a mentionat
ca in viata reald nu este deranjat de intuneric, dar in mediul virtual s-a simtit destul de nelinistit
atunci cand a trecut prin zone intunecate. In plus fatd de aceste aspecte, lanterna a fost
mentionata ca un element care a provocat teama. Desi niciun participant nu a mentionat acest
element ca fiind un factor declansator in chestionar, in timpul focus-grupului, participantii au
mentionat ca le era teama sa nu piarda lanterna. Aceasta teama a provenit din ingrijorarea de
a nu o gasi ulterior si din incertitudinea a ceea ce s-ar putea intampla n intuneric.

n ceea ce priveste naratiunea jocului, jumatate dintre participanti nu au avut posibilitatea de a
finaliza jocul si de a ajunge la finalul naratiunii. In ciuda acestui fapt, au apdrut doud teorii
predominante cu privire la ceea ce s-a intamplat. Prima teorie a fost cd John s-a sinucis din cauza
a ceea ce i s-a intamplat lui Mary. A doua teorie a fost ca John a ucis-o pe Mary si ca a fabricat o
intreaga poveste. Unii jucatori au mentionat ca le-a placut natura deschisa a povestii, deoarece
le permitea sa umple lacunele si sa se cufunde mai profund in experienta. Cu toate acestea, spre
deosebire de alti jucatori, ei au simtit ca multe detalii lipseau din naratiune si nu au dezvoltat
creativitatea necesara pentru a interpreta naratiunea dintr-o perspectiva personala.

n ceea ce priveste raul de miscare, in afard de modul in care jucitorii au ales s3 se miste, un
factor care a contribuit la disconfort a fost intarzierea in initierea miscarii. Uneori parea ca se
misca cu incetinitorul, avand nevoie de timp pentru a avansa, iar apoi, brusc, se miscau rapid.
Acest lucru s-a intamplat deoarece imparteam ecranul jocului pe calculator pentru a-i ajuta pe
participanti atunci cand era nevoie. Cu toate acestea, aceasta problema i-a afectat doar pe primii
sase participanti, asa ca am decis sa oprim partajarea ecranului pentru o experienta mai buna.
Deoarece urmatorii jucatori aveau experienta in VR si intelegeau limba engleza, nu a fost nevoie
de partajarea ecranului.

n general, toti participantii s-au bucurat de joc si au avut o experientd pozitiva. Ei au simtit c&

au fost provocate mai multe emotii negative decat cele pozitive, dar acest lucru nu a impiedicat
experienta, ci, dimpotriva, a contribuit la experienta generala.
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Evaluarea rezultatelor si feedback

Tn urma chestionarului si a rezultatelor focus-grupurilor, a fost posibild evaluarea jocului din
punct de vedere al emotiilor, al aspectelor vizuale si sonore, al naratiunii si al experientei
utilizatorului.

Pornind de la stimularea emotiilor, a fost clar ca scopul jocului a fost atins prin provocarea a
numeroase emotii la cei zece participanti. Comparand lista de elemente de joc concepute pentru
a evoca emotii pozitive si negative cu lista de elemente de joc mentionate de jucatori si cu
activatorii corespunzatori, se poate observa ca activatorii prevazuti au provocat intr-adevar
emotii. In plus, au existat citeva elemente suplimentare care au fost mentionate de jucitori.
Tabelul 8 prezinta elementele activatoare concepute de echipa, impreuna cu elementele
suplimentare mentionate de jucatori si emotiile corespunzatoare resimtite.

Tabelul 8. Descrierea declansatorilor/emotiilor.

Declanseaza Emotii
Atingerea obiectivelor Bucurie, mandrie, satisfactie
Progresarea in joc Mandrie, satisfactie
Mecanica jocului Admiratie, satisfactie, fascinatie
Explorarea Bucurie
Aspectul vizual Admiratie
Gasirea indiciilor Speranta, fascinatie
Gasirea pieselor Dorinta
Naratiunea Fascinatie, dorinta, tristete, dispret
Puzzle-uri usor de rezolvat Furie
Lipsa de inventar Plictiseala
Mediu intunecat Frica
Lanterna Frica
Gandacii Admiratie, fascinatie, dezgust
Puzzle-ul cufarului Mandrie, fascinatie, rusine, furie
Corpul si ochii lui Mary Admiratie, fascinatie, tristete, frica, dezgust
Design-ul sunetului Frica
naltimea Fric3
Chei in incuietori Satisfactie, furie
Corpul lui John Admiratie, fricd, dezgust
Lichid toxic Dezgust

Dupa cum se poate vedea in tabelul 8, pe langa activatorii planificati, au existat si alti activatori
raportati de jucatori. Prin intermediul tabelului 8, putem observa, de asemenea, ca mai multe
elemente planificate sa evoce emotii negative au starnit, de asemenea, emotii pozitive simultan.
Desi mai multe elemente declansatoare au provocat furie in randul jucatorilor, elementele
distractive de finalizare a obiectivelor sau de rezolvare a puzzle-urilor au fost adesea Tnsotite de
satisfactie [5,15]. Faptul ca puzzle-urile erau usor de rezolvat a dus la sentimente de furie si
frustrare atunci cand jucatorii nu au reusit sa le rezolve. Acest fenomen este in concordanta cu
cercetarile privind camerele de evadare, unde s-a constatat ca, desi dezvoltarea unei mentalitati
creative pentru rezolvarea puzzle-urilor este beneficiara, poate duce, de asemenea, la limitari,
deoarece jucitorii se asteapta ca solutiile s& fie mai complexe decat sunt in realitate [12]. in plus,
frustrarea jucatorilor fatda de ei insisi provine din trei concepte fundamentale ale VR:
interactiunea, imersiunea si implicarea [10,11]. Acest lucru se datoreaza faptului ca a fost
utilizata o elicitare activa a emotiilor, in care participantii au interactionat in mod activ cu mediul
care a fost conceput pentru a provoca emotii [10].
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Niciunul dintre participanti nu a mentionat necesitatea de a memora simboluri si litere pentru a
rezolva doua puzzle-uri. Pe masura ce i observam pe jucatori in timpul jocului, am observat ca
acestia au petrecut ceva timp memorand simbolurile si literele, iar unii jucatori chiar le recitau
pe masura ce avansau. Cinci participanti au fost nevoiti s3 se intoarca pentru a revedea
simbolurile si literele. Acest fenomen poate fi atribuit stresului, care afecteaza memoria
jucatorilor si prezintd limitari pentru puzzle-urile cu solutii raspandite in diferite incaperi [12]. in
concluzie, jocul si-a atins cu succes obiectivul de a starni o varietate de emotii printr-o gama
largd de factori declansatori.

Aspectul vizual al jocului a fost foarte comentat de catre participanti, atat pozitiv, cat si negativ.
Jucatorii au apreciat foarte mult designul vizual al casei si decoratiunile acesteia. Cu toate
acestea, ei si-au exprimat, de asemenea, teama in ceea ce priveste zonele intunecate, sugerand
ca acestea ar fi putut fi excesiv de intunecate. Nu putem evalua pe deplin validitatea acestui
comentariu, deoarece nu este sigur daca acesta Impiedica jocul sau pur si simplu isi indeplineste
scopul de a face jucatorii sa se simta inconfortabil in acele zone.

Tn ceea ce priveste designul sonor al jocului, au fost incluse doar cele mai importante sunete.
Sunete precum cele de cadere a obiectelor nu au fost adaugate in aceasta faza de prototip, desi
niciun jucator nu a mentionat absenta lor. Pe baza raspunsurilor la chestionar, este evident ca
cele mai importante sunete au fost soaptele din zona intunecata de pe scari, care au evocat
teama, anxietate si spaima in randul jucatorilor. Doar un singur participant a evaluat designul
sonor cu zero, atribuindu-l zgomotului de fond semnificativ din universitate, care I-a impiedicat
sa auda orice sunet din joc.

Tn ceea ce priveste naratiunea jocului, doar cinci jucitori au avut ocazia s3 termine jocul si s&
experimenteze intreaga naratiune. Cu toate acestea, toti participantii au fost informati cu privire
la naratiune in timpul sesiunii de focus grup. Un singur participant a evaluat toate aspectele
legate de naratiune cu zero, pur si simplu pentru ca nu a putut progresa suficient de mult in joc
pentru a-si forma o opinie. Dupa analizarea raspunsurilor la chestionar si luand in considerare
comentariile din cadrul focus-grupului, se poate concluziona ca jocul si-a indeplinit cu succes
scopul si a transmis mesajele vizate. Desi unii jucatori au simtit ca naratiunea a fost incompleta,
acesta a fost efectul scontat, permitand jucatorilor sa isi foloseasca creativitatea si imaginatia
pentru a umple goluriel. Pe baza cercetarilor privind camerele de evadare, implicarea jucatorilor
in naratiune este cruciald pentru imbunatatirea experientei lor, iar o abordare eficienta este de
a lasa povestea incompleta pentru a stimula imaginatia jucatorilor si a-i implica si mai mult in
experienta [14]. Prin urmare, naratiunea deschisa a fost, in general, o alegere buna si si-a atins
obiectivul.

Experienta utilizatorului a fost evaluata prin intermediul a treisprezece intrebari bazate pe
chestionarul GUESS. Rezultatele indica faptul ca jocul, ca prototip initial, a raspuns asteptarilor.
Cu toate acestea, exista mai multe aspecte care trebuie luate in considerare pentru dezvoltarea
viitoare: (1) ajustarea spatiului fizic pentru a fi mai mic, (2) imbunatatirea mecanicii de miscare,
(3) incorporarea unei scene de tutorial sau a unor instructiuni pe ecran pentru interactiuni, (4)
furnizarea unei versiuni in limba portugheza, (5) crearea unei scheme de obiective mai clare si
(6) Tmbunatatirea feedback-ului vizual.
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Adaptarea spatiului fizic este necesara deoarece spatiul actual este prea lung, iar jocul prelungit
a provocat greatd unor participanti. In plus, pentru utilizarea in clasd cu partenerii nostri, jocul
ar trebui sa poata fi jucat de orice tip de jucator in maximum treizeci de minute de la inceput
pani la final. Imbunatatirea mecanicii de miscare va contribui, de asemenea, la reducerea riului
de miscare si la accelerarea progresului. Desi miscarea cu maneta ofera o mai mare libertate,
asa cum s-a discutat Tn lucrarea lui Samira si Layla, teleportarea este o metoda de miscare mai
eficientd pentru a atenua raul de miscare prin minimizarea disparitatii dintre lumea virtuala si
cea reald [7]. Unii jucatori au resimtit aceasta disparitate, in special atunci cand au partajat
ecranul jocului cu un computer. in timp ce teleportarea reduce timpul de joc, aceasta limiteazs,
de asemenea, oportunititile de explorare care pot fi oferite jucitorilor. In consecintd, spatiul
fizic trebuie sa fie mai mare daca jucatorii decid sa exploreze sau sa interactioneze indeaproape
cu obiectele.

Ideea de a crea un tutorial sau de a oferi instructiuni pe ecran pentru butoanele de comanda
este necesara deoarece multi dintre viitorii jucatori nu vor fi familiarizati cu realitatea virtuala.
Aceasta abordare permite fiecarui jucator sa invete cum functioneaza interactiunile si sa se
familiarizeze cu comenzile fara a interfera cu jocul sau cu experienta generala.

Includerea unei versiuni portugheze a jocului a fost deja planificata de catre toti partenerii
pentru a se asigura ca viitorii jucatori care participa la cursurile de la Universitatea din Minho
pot finaliza jocul fara a intrerupe imersiunea prin solicitarea de asistenta. Acest element a fost
programat pentru implementare dupa dezvoltarea acestui prototip.

Crearea unei scheme de obiective mai clare provine din faptul ca un simplu text pe ecran poate
sa nu capteze eficient atentia jucatorilor. Toti participantii au exprimat nevoia de a apasa
frecvent butonul "A" pentru a revizui informatiile.

Necesitatea unui feedback vizual Tmbunatatit a fost evidenta din comentariile jucatorilor cu
privire la interactiunile cu incuietorile puzzle-urilor si chei. Desi jucatorii au trait emotii pozitive
la finalizarea acestor obiective si provocari, din observatia externa in timp ce jucau, nu puteau
intelege imediat de ce nu se intampla nimic.

in ceea ce priveste diferenta dintre jucitorii din domeniul asistentei medicale si cei din domeniul
designului de jocuri, s-a inteles ca jucatorilor cu mai multa experienta le-a fost mai usor sa
finalizeze jocul. Desi au existat participanti din domeniul asistentei medicale cu o anumita
experienta de joc, cunostintele mai detaliate si profesionale legate de experientele de joc au
permis participantilor din domeniul designului de jocuri sa se descurce mai bine si sa completeze
puzzle-urile mai eficient. in plus, deoarece participantii din domeniul designului de jocuri au mai
multa experienta cu diverse tipuri de jocuri, acestia au experimentat mai multa furie cu anumite
elemente de joc in comparatie cu participantii din domeniul asistenta medicala. Acest lucru se
datoreaza faptului c3, in jocurile de divertisment, astfel de emotii nu sunt provocate in mod
intentionat la jucatori, in principal pentru c& i poate dezangaja. In acest grup de studenti
asistenti medicali, doar o singura persoana a avut experienta anterioara cu realitatea virtuala,
dar a mentionat ca a fost insotita de copilul sdu si nu a jucat niciodata ceva atat de complex ca
acest joc. Lipsa de experienta in realitatea virtuala a fost evidenta atat in timpul jocului, cat sin
aparitia rdului de miscare. In ciuda acestor diferente, ambele domenii si-au demonstrat
capacitatea de a juca jocul si s-au bucurat de el, ceea ce face ca jocul sa fie potrivit pentru jucatori
de orice nivel.
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Intervalele de incredere de 95% pentru sectiunea "Emotii traite" indica faptul ca emaotiile
raportate au fost destul de consistente atat in cadrul grupului asistenta medicala, cat si in cadrul
grupului de jucatori. Acest lucru sugereaza ca experienta unei camere de evadare in relitatea
virtuala a starnit in mod eficient o serie de emotii la participantii din ambele medii, demonstrand
capacitatea jocului de a provoca raspunsuri emotionale indiferent de expunerea profesionala
anterioard. in sectiunea "Intensitatea emotiilor", rezultatele sunt remarcabil de pozitive. Ambele
grupuri au afisat scoruri medii de intensitate similare pentru diverse emotii, indicand ca jocul a
mentinut un impact emotional consistent, indiferent de domeniul de activitate al
participantului. Aceste rezultate confirma eficacitatea jocului in evocarea constanta a emotiilor,
sustinand si mai mult capacitatea sa de a implica jucatori din diverse domenii. Rezultatele din
sectiunea "Experienta utilizatorului", caracterizate de intervalele de incredere de 95%, releva
scoruri constant ridicate la toate aspectele evaluate pentru ambele grupuri. Acest lucru implica
faptul ca jocul a fost bine primit de participantii din ambele domenii - asistenta medicala si
jucatori. Scorurile ridicate semnifica faptul ca jocul a implicat in mod eficient jucatorii si a creat
o experienta captivanta si placuta, demonstrand potentialul sau de a se adresa unui public larg.
n general, aceste intervale de incredere reflectd pozitiv eficacitatea jocului in ceea ce priveste
furnizarea unei experiente satisfacatoare pentru utilizatori cu pregatire diferita.

Concluzii

Principalele descoperiri si contributii

Pentru dezvoltarea acestui joc, prima investigatie s-a axat pe emotii si pe fiinta umana. in cadrul
acestei cercetari, am aflat ca nu existd un concept definit de emotie si ca exista o mare
probabilitate ca cercetatorii din acest domeniu sa nu ajunga niciodata la un consens. Emotiile
sunt extrem de complexe si pot fi abordate din diverse perspective. De-a lungul calatoriei
istorice, am aflat ca mai multi cercetatori si filosofi si-au creat propriile teorii despre emaotii si
despre modul in care acestea se manifestd la fiintele umane. Tn timpul cercetérii pentru acest
proiect, ne-am bazat pe activitatea a doi cercetatori principali: Paul Ekman [25] si Norman [26].
De la Paul Ekman, am aflat ca emaotiile pot fi interpretate prin intermediul expresiilor faciale.
Ekman a dezvoltat un sistem de masurare pentru identificarea emotiilor pe baza expresiilor
faciale generice ale diferitelor persoane. Datorita acestui fapt, am decis sa folosim imagini PrEmo
in chestionar pentru a reprezenta emotiile, insotite de text pentru o analiza mai usoara a datelor.
Cu ajutorul lui Norman, am aflat cum proceseaza corpul uman ematiile si cum reactioneaza la
stimulii emotionali. Tn plus, Norman explic3 ih mod practic modul in care un stimul emotional
negativ poate, de asemenea, sd evoce o emotie pozitiva. Studierea tuturor informatiilor din
aceasta sectiune a facut clar faptul ca nu exista nicio modalitate de a prezice ce emotie exacta
vor simti jucatorii. Prin urmare, ne-am bazat pe cunostintele lui Norman pentru a crea un tabel
cu emotiile pozitive si negative, impreuna cu elementele de joc corespunzatoare acestora ca
activatori. Aceasta cercetare a confirmat ipoteza unu, care prevedea ca este imposibil de prezis
care este emotia exacta pe care o va simti un jucator.

Avantajul major al utilizarii VR este ca nu exista nicio barierd intre personajul jocului si jucator,
creand senzatia de imersiune totala in lumea jocului. Aceasta elicitare activa a emotiilor permite
jucatorilor sa participe activ la generarea emotiilor lor. Aceasta conduce la un nivel ridicat de
imersiunem care 1i face pe jucatori sa simta cd se afla cu adevarat in lumea virtual3,
deconectandu-se de lumea reala si stimulandu-si simturile pentru o experienta mai captivanta.
VR a fost considerata de noi un instrument valoros si un mijloc direct de a starni emotii datorita
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apropierii sale de realitate. Pe baza rezultatelor testelor, a fost evident ca jucatorii au simtit ca
totul li se intampla in realitate. Toti participantii au fost absorbiti de joc si s-au concentrat
complet asupra acestuia. Aceasta cercetare si rezultatele obtinute au confirmat ipoteza trei, care
prevedea ca VR contribuie la o experienta mai buna.

Am ales jocul de tip camera de evadare dupa ce am efectuat cateva cercetari, deoarece este un
tip de joc conceput pentru a evoca emotii in randul jucatorilor, de obicei emotii negative, cum
ar fi frica si furia, urmate de emotii pozitive, cum ar fi mandria si satisfactia. Pe baza rezultatelor
testelor noastre, am observat ca genul camera de evadare a fost, fara indoiald, cea mai buna
alegere pentru aceastd tems3, iar tot ceea ce am anticipat s-a intdmplat. in ciuda provocarii
intense de emotii negative, jucatorii au continuat sa se bucure de joc si nu s-au gandit niciodata
sa renunte. Aceste rezultate au confirmat ipotezele patru si cinci. De aici, putem concluziona ca
provocarea emotiilor negative nu li face pe jucatori sa renunte la joc sau sa nu le placa.

Faza de testare cu cele doua grupuri diferite a avut loc dupa finalizarea intregii dezvoltari a
prototipului. Aceste doua grupuri de participanti au fost impartite In domeniul de asistenta
medicala si domeniul de dezvoltare a jocurilor. Aceasta faza de testare a fost un succes, iar noi
am evaluat jocul ca fiind eficient in a starni emotii din partea jucatorilor, indeplinindu-si astfel
obiectivul. Pe baza rezultatelor testelor si a evaluarii prezentate in sectiunea 4 din aceasta
lucrare, am reusit s& validdm ipotezele doi, sase si sapte. In ceea ce priveste ipoteza sase, putem
afla ca emotiile de furie ale participantilor fata de puzzle-ul cufarului i-au determinat sa petreaca
mai mult timp Tncercand acelasi cod de mai multe ori. Un alt exemplu al acestei ipoteze a fost
observat atunci cand participantii au trebuit sa traverseze scandura de pe balcon pentru a
recupera o pagina de jurnal.

Multi participanti au abordat aceasta provocare cu prudenta si atentie din cauza fricii sau a
ingrijorarii legate de cadere. Ipoteza a saptea, care prevedea ca acelasi element de joc ar putea
evoca mai multe emotii pozitive si negative la indivizi diferiti, a fost observata in multe cazuri.
Un exemplu al acestui fenomen a fost cu ochii lui Mary, deoarece jucatorii au fost atat speriati
de ochii care le urméreau miscarile, cat si fascinati de acest efect. In ceea ce priveste ipoteza a
doua, n ciuda faptului ca participantii au experimentat emotia de furie, unii nu au selectat-o in
chestionar deoarece era urmata de mandrie sau satisfactie. Un exemplu practic a fost puzzle-ul
cufarului, in care aproape toti participantii au inteles anul corect, dar au petrecut o cantitate
semnificativa de timp Tncercand acelasi an in mod repetat pana cand au realizat ca o data este
mai mult decat anul. Tn acest sens, in ciuda sentimentului de frustrare, emotia pozitivd de
realizare a prevalat asupra celei negative atunci cand au reusit sa finalizeze cu succes puzzle-ul.
n plus fatd de aceste aspecte, lanterna a fost mentionat3, de asemenea, ca un element care a
provocat teama in cadrul focus-grupului, dar niciun participant nu a identificat acest element ca
fiind un factor declansator in chestionar.

Tn concluzie, putem verifica c3 prototipul a fost un succes in randul participantilor si partenerilor
nostri. Desi jocul “Evadarea VR: Vina” pare deja destul de solid, exista aspecte care pot fi
imbunatatite. Toate aceste potentiale imbunatatiri sunt prezentate in sectiunea urmatoare.

Comparatie cu studiile anterioare

Pe taramul jocurilor VR si al evocarii emotiilor, studiul nostru recent ofera o extindere notabila
a intelegerii noastre in comparatie cu lucrarile anterioare, cum ar fi studiul XEODesign si analiza
jocului de tip camera de evadare in VR. Una dintre trasaturile remarcabile ale cercetarii noastre
consta in explorarea cuprinzdtoare a unei game largi de emotii experimentate de jucatori in
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cadrul camerelor de evadare in VR. in timp ce XEODesign s-a concentrat pe emotiile dintr-o
varietate de jocuri, studiul nostru a aprofundat un peisaj emotional divers intr-un gen specific.
Ca si in cazul jocurilor de tip carema de ecadare in VR, am folosit emotii negative impreuna cu
utilizarea puzzle-urilor si a mediului. Tn ciuda asemanarii cu acest studiu, ei nu realizeazd o
analiza emotionala profunda in studiul lor. Examinarea noastra meticuloasa a diferitelor emotii
ofera o intelegere nuantata a raspunsurilor emotionale ale jucatorilor, permitadnd o analiza mai
complexa a experientelor de joc VR.

Tn plus, studiul nostru a evaluat experienta utilizatorului in jocurile de tip camera de evadare in
VR cu un nivel sporit de profunzime. In timp ce atat analiza XEODesign, cat si cea a jocurilor de
tip camera de evadare in VR au evaluat experienta utilizatorului, cercetarea noastra s-a remarcat
prin implementarea unor intrebari bazate pe chestionarul GUESS. Chestionarul nostru ofera o
abordare structurata si cuprinzatoare pentru a evalua diverse aspecte ale implicarii, imersiunii
si experientei generale a jucatorilor. Prin utilizarea acestei metode, studiul nostru a oferit o
perspectiva mai bogata asupra modului in care jucatorii percep si se implica in jocurile de tip
camerad de evadare in VR, contribuind la o evaluare holistica a experientelor utilizatorilor.

O alta trasatura distinctiva a proiectului nostru a fost diversitatea din cadrul grupurilor de
participanti. In timp ce studiul XEODesign si analiza jocului de tip camerd de evadare in VR s-au
concentrat pe profiluri specifice de jucatori, studiul nostru a fncorporat participanti din doua
domenii, inclusiv persoane din domeniile asistentei medicale si jocurilor, care pot fi sau nu
familiarizate cu jocurile si/sau VR. In ciuda numarului mic de participanti, acest esantion a permis
o evaluare mai ampla a modului in care diferite persoane, cu experiente si asteptari variate,
raspund emotional si experiential la jocurile de tip camera de evadare in VR.

Tn plus, studiul nostru a introdus o dimensiune statisticd riguroasd care nu era prezentd in
studiile anterioare. Prin utilizarea abaterii standard si a intervalelor de incredere, studiul nostru
a sporit credibilitatea si robustetea finalitatilor sale. Aceasta incorporare a metodelor cantitative
a asigurat faptul ca raspunsurile emotionale si experientele utilizatorilor in cadrul jocurilor de
tip camera de evadare in VR au fost evaluate cu un grad ridicat de rigoare stiintifica.

in cele din urm4, studiul nostru s-a aventurat dincolo de simpla identificare a emotiilor si a
aprofundat elementele specifice ale jocului responsabile pentru declansarea acestor raspunsuri
emotionale. Realizand aceasta analiza granulara, cercetarea noastra oferd informatii utilizabile
pentru proiectantii de jocuri VR. Ea oferd indrumari cu privire la modul in care se pot crea in mod
eficient experiente ale jocurilor de tip camera de evadare in VR care sa starneasca reactiile
emotionale dorite, imbunatatind astfel jocul in ansamblu si implicarea jucatorului.

n concluzie, studiul nostru avanseaza in mod semnificativ intelegerea implicirii emotionale in
cadrul jocurilor de tip camera de evadare in VR. Prin explorarea unui spectru mai larg de emotii,
utilizarea unor chestionare cuprinzatoare, incorporarea unor profiluri diverse ale participantilor,
integrarea rigurozitatii statistice si analizarea declansarii precise a emotiilor, cercetarea noastra
aduce o contributie substantiala la fondul de literatura existent. Aceasta nu numai ca
imbogateste intelegerea experientelor emotionale in jocurile VR, dar oferd, de asemenea,
perspective valoroase pentru proiectarea si dezvoltarea in viitoarele jocuri VR Escape Room.

66 | Pagina



Tmbunétatiri si recomanddri viitoare

Crearea proiectului “Evadarea VR: Vina” a demonstrat atdt succese substantiale, cat si
posibilitati de crestere viitoare, in lumina rezultatelor evaluarii. Jocul a reusit sa evoce o varietate
de sentimente n randul jucitorilor, demonstrand o bund evocare a emotiilor. in timp ce
activatorii intentionati au reusit sa fsi atinga obiectivele, jucatorii au avut, de asemenea, reactii
emotionale suplimentare, ceea ce a demonstrat o experientd de joc dinamica. Pentru a
imbunatati rezolvarea puzzle-urilor, anumiti factori, cum ar fi cerinta de memorare si limitele
aduse de stres, necesita mai multa atentie.

Au existat dezacorduri in ceea ce priveste designul sonor si vizual. Desi multi jucatori au
complimentat grafica fascinanta si atmosfera interesanta, mai multi si-au exprimat ingrijorarea
cu privire la locurile extrem de sumbre ale jocului. Participantii au declarat ca s-au simtit speriati
si anxiosi datorita designului sonor; cu toate acestea, experienta unui jucator a fost ingreunata
de zgomotul de fond. Pentru a obtine combinatia ideala de confort si imersiune, acesti factori ar
trebui ajustati. In ciuda faptului cd nu a fost finalizata, naratiunea jocului a reusit s3 transmita cu
succes temele vizate si a captat imaginatia jucatorilor, sporind imersiunea acestora in
experienta. Cu toate acestea, abordarea povestii nefinalizate si oferirea unei concluzii mai
rezervate poate creste interesul jucatorilor. Experienta de utilizare a prototipului initial a fost
satisfacatoare, dar a evidentiat, de asemenea, anumite domenii care necesitau Tmbunatatiri.
Raul de miscare poate fi redus, iar timpul petrecut jucand poate fi facut mai eficient prin
condensarea mediului fizic si addugarea unor mecanisme de miscare mai logice. Este esential sa
se ofere un tutorial sau instructiuni pe ecran pentru a-i ajuta pe jucatori, in special pe cei noi in
VR, sa se obisnuiasca cu comenzile si interactiunile. Traducerea in limba portugheza va satisface
nevoile Universitatii din Minho pentru utilizarea in clasa. Pentru a asista cu succes jucatorii si
pentru a creste placerea generala a jocului, sunt necesare o structura mai clara a obiectivelor si
un feed-back vizual mai bun. Aceste modificari vor garanta o experienta de joc mai continua si
mai captivanta. In plus, este important si se recunoascé contrastele dintre jucdtori in domeniile
asistenta medicala si design-ului de jocuri. Intensitatea si provocarile jocului pot fi ajustate
pentru a se potrivi cel mai bine diverselor niveluri de calificare si experienta ale jucatorilor.

n concluzie, “Evadarea VR: Vina” a reusit sd starneasca emotii si sa implice participantii, punand
o baza buna pentru o experienta de joc VR distractiva. Jocul se va dezvolta si poate ca va suferi
modificari ulterioare, daca imbunatatirile sugerate vor fi abordate si daca se va tine cont de
feedback-ul oferit de jucatori din domenii diferite. Cercetarea si dezvoltarea continua pot
imbunatati scena jocurilor VR pe masura ce industria jocurilor video se dezvolta, oferind o
experienta captivanta si placuta pentru jucatorii de toate varstele si nivelurile de abilitate.

Contributii ale autorilor: Conceptualizare, 1.0. si L.G.; metodologie, 1.0., V.C., F.S., P.N,, E.O. si
L.G.; software, 1.0.; validare, V.C,, F.S., P.N,, E.O. si L.G.; investigatie, I.0.; resurse, 1.0., E.O. si
L.G.; redactare - pregatirea proiectului original, I.O. si V.C.; redactare - revizuire si editare, 1.0.,
V.C, F.S, P.N,, E.O. si L.G.; vizualizare, 1.0., V.C., F.S., P.N., E.O. si L.G.; supraveghere, E.O. si L.G.;
administrarea proiectului, L.G.; obtinerea de fonduri, L.G. si V.C. Toti autorii au citit si au fost de
acord cu versiunea publicata a manuscrisului.

Finantare: Aceasta lucrare a fost finantata prin programul Erasmus+ (Proiectul nr. 2020-1-PT01-
KA203-078847) si prin FCT/MCTES in cadrul proiectelor UIDB/05549/2020 si UIDP/05549/2020.
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Jocul VR SG4NS
INSTRUCTIUNI DE INSTALARE SI UTILIZARE
Fisiere SideQuest & APK pentru jocurile VR

Roderick Bugeja*; Daren Chircop*; Daren Chircop*.
*Universitatea din Malta

Introducere

Pentru a instala jocul serios SG4NS, se recomanda sa utilizati SideQuest, deoarece acesta este

cel mai simplu mod de a transfera aplicatii pe castile Meta Quest in afara Meta Store.

SideQuest este o aplicatie terta parte care va permite sa transferati si sa instalati jocuri si aplicatii
VR pe casca Meta Quest VR. Acest manual de utilizare va va ghida prin procesul de descarcare si
instalare a SideQuest, de activare a modului dezvoltator pe dispozitivul VR si de instalare a
fisierelor APK pentru jocurile VR. Tn sectiunea final3 exist3, de asemenea, instructiuni pentru a
transmite imaginile jocurilor video pe ecranul PC-ului dvs. cu ajutorul SideQuest si pentru a

incepe sa le jucati.
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1. Instalarea SideQuest

a. Deschideti un browser web pe computerul dumneavoastra si accesati site-ul oficial
SideQuest (https://sidequestvr.com). Faceti clic pe "Get Sidequest" (Obtineti

Sidequest).

C O & Sidequestercom

iackuats @ Wacoma s [ Home e, 36 Cmstnd Wike () Wome 3 s Wiken ©

¢26 sIbEQUEST

b. Mergetila sesiunea "Instalare avansata" si faceti clic pe link-ul corespunzator sistemului

de operare (Windows, macOS sau Linux).
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Get SideQuest

e e

. o ———

Easy Installer

Advanced Installer

Y Mt B 50 el S S, e Yo OEK Wl B A et

Recommended

Easy installer

Advanced Installer

Dupa ce descarcarea este completd, localizati fisierul descarcat si rulati programul de
instalare.

pon File - Security Wiwries
Get SideQuest Do you want 10 run this fle?
’
P e
E i . Publher  SideQuent Lad

Ype Agplorten

$OMmare oM pakdaduns

d. Urmatiinstructiunile de pe ecran pentru a finaliza procesul de instalare.
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) sideQuest Setup

Choose Install Location
Choose the foider in which to install SideQuest.

Setup will install SideQuest in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Browse...

Cancel

2. Activarea modului dezvoltator pe dispozitivul VR

a. Deschideti un browser  web pe computerul dvs. si accesati
(https://developer.oculus.com/sign-up/) pentru a va finregistra pentru un cont de

dezvoltator, apoi conectati-va cu contul Meta.

e Selectati Continua cu Facebook daca v-ati conectat conturile Meta si Facebook.
e Selectati Conectare cu e-mail daca contul Meta nu este legat de contul dvs. de Facebook.

e Configurati un cont de e-mail daca nu aveti un cont.

o0 Meta

[ €) Continue with Facebook J

@ Continue with Instagram

Set up account with email

Log in with email

Have an Oculus account? Log in
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b. Daca aveti in prezent un cont VR si aplicatii VR, alegeti "Am aplicatii VR ", altfel alegeti

”"Nu am aplicatii VR ".

< X

Have VR apps and info to move to a Meta
account?

If you're already using VR, you can log in with your existing Facebook or
Oculus account to move your VR apps and info to your new Meta
account.

Facebook won't be required to set up your Meta account or continue
using your headset.

| don't have VR apps

I have VR apps

¢. Introduceti adresa dvs. de e-mail.

< >
What’s your email?

Enter the email where you can be contacted. This email will be used for
login and account management, and it won't be public.

Emaill

youremail@gmail.com| ©

d. Introduceti numele/numele de familie/data de nastere/parola si faceti clic pe "Creati un

cont".
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< X
Finish creating your Meta account

Name
name surnmame

Emall
rusi.slivi@gmall.com

Password

Birthday
2/2/1994
Your Meta account Information isn't public.

O 'mi din iving ils about Meta Quest releases,
recommendations and sales.

By creating your account, you agree to the Meta Terms of Service and

| Terms of o. Learn motre about how we collect, use and
share your data in the Meta Privacy Policy and Supplemental Privacy Policy,
and how we use cookies and similar technology in our Cookios Palicy.

e. Introduceti codul de confirmare pentru a va confirma adresa de e-mail.

00 Meta x

Enter the confirmation code

To confirm your account, enter the 6-digit code that was sent to
TESNri D gmail.com. Edit email

= =
[ Confirmation code J

|
=

Look for an emall from i meta.com. You may need to check your
spam or social mall folder.

Ididn’t get a code

f. Personalizati-va contul si faceti clic pe Finalizare.
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Thanks for completing setup!
if you want to make changes later, just visit your Settings.

g. Pentru a fi dezvoltator Oculus, trebuie sa furnizati un card de credit sau sa configurati o

autentificare cu doi factori.

Verify Your Oculus Developer Account

» Recomemendation

%

Sinoe you are an Doulies developer, we'd Bke to recommend crash analytics winch can help you impeove stabiity and peeformance

of your app

Try # out

7o be 50 Qculus developer, yoo need 10 provide a credit card or set up tworfactor authentication to help us ostablish your idesaity. If

You rEmove TS Information, your BCcount will no fongey be verified. Leam Mo
Add Credit Cord

=B This will e saved ¥ your Oculus account under Payment Methods. You can also use it for Oculun
Stote purchases

Set Up Two-Factor Authentication

@ Your phone number will be saved In your Meta account under two-{aclor puthensication, and wid
e used 10 send you an aythentication code 50 you can verify your sccount. To complete
veriieation, $100 Dy selecting Sot Up. then select ESt for two- factor suthentcaton before sdding
yout phone number in the Text Message section.

h. Configurati autentificarea cu doi factori.

Password and security

Seasmng Pol g whara o' e logged in

Tt PE0F BULPETLIC et [v]

=)
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i. Configurati cel putin unul dintre factorii de autentificare.

e Mesaj text prin intermediul numarului de telefon mobil.
e Aplicatia Authenticator prin descarcarea si configurarea unei aplicatii de autentificare

pe telefonul mobil (cum ar fi Duo, Google Authenticator etc.).

P Text Message ADD
Al @ prbegren numbser (o ecove bwvg fastor codis

| Authenticator App aDD
Add & backup suthevbcabor app Lo panerabo ted fsctor code

j-  Pentru a publica continut VR in cadrul unei organizatii, trebuie sa adaugati organizatia
la contul de dezvoltator Oculus. De pe pagina principald a contului dvs. de dezvoltator
Oculus, navigati la fila Manage (Gestionare). Apoi puteti alege organizatii si crea o
organizatie. Sau cineva din echipa va poate adauga contul de dezvoltator la o organizatie

existenta.

k. Descarcati Meta Quest App pe telefonul mobil.

AR il V= e

- Soarch

< Search

Meta Quest I

<> i

~

)

r

J
-

L Y

e
e

What's New Version History

The latest version contains bug fixes and
performance improvements

Preview

Get Updates on
Deals and Latest

Releases
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I.  Conectati-va la aplicatie cu contul Meta.

e Selectati Continue with Facebook (Continua cu Facebook) daca v-ati conectat conturile
Meta si Facebook.
e Selectati Log in with email (Conectare cu e-mail) daca contul Meta nu este legat de

contul dvs. de Facebook.

m. Porniti castile Quest.

n. Selectati Menu (Meniu) in aplicatia Metaquest.

0. Selectati Dispozitive.

Events Invite Links

1 )

A oo | o

Challenges Devices Casting

Settings
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p. Selectati Setari casti.

Manage Your Device

App Library
£ o Headset Settings

[ =
ff In Keyboard
X

g. Selectati Mod dezvoltator.

Headset Settings
Wi-Fi
Controllers
Phone Notifications
Developer Mode
Advanced Settings

About Headset

r. Activati optiunea Mod dezvoltator pentru a activa depanarea USB.

Developer Settings

Developer Mode
D &
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3.

a.

b.

C.

Conectarea dispozitivului VR PC & Instalarea fisierelor APK

Conectati dispozitivul VR la computer cu ajutorul unui cablu USB/USBC compatibil.

Deschideti aplicatia SideQuest pe PC-ul dumneavoastra.

Faceti clic pe "Deschideti instructiunile de instalare " si urmati instructiunile atat pe PC,

cat si pe casca VR.

@ Unauthorized: Nllow in headset | OPEN SETUP INSTRUCTIONS

€% SIDEQUEST

HOME GAMES SUPPORT PROMOTE GET SIDEQUEST GIVEAWAYS

d. Asigurati-va ca dispozitivul este conectat si recunoscut in mod corespunzator de catre

<

Back Home m SldeQueslmsndeyourVRhe
Setup & Support SIDEQUEST

computer si faceti clic pe "Back Home" (inapoi acas3).

alled

Suppaet Options

Connection Status
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e. Tnainte de a instala fisierul APK pe cascd, asigurati-vd c3 fisierul este salvat intr-unul

dintre directoarele de pe PC.

f. Pe dispozitivul VR, este posibil sa apara o cerere de permisiune pentru depanare USB.

Acceptati cererea pentru a permite conexiunea intre computer si dispozitivul VR.

g. TnSideQuest, faceti clic pe pictograma "Instalare fisier APK " si accesati directorul in care

este salvat fisierul.

Cc®2>mFTOmE S

' Q Install APK fde from folder on compater. | o

BACK scoen
GIVEAWAYS

RPET_MSS_PSL

BY 17 and 25 (1)

B3 1T and 25

&

bl

0
=]

Canpry ol 25

h. Pe pagina de detalii, faceti clic pe butonul " Instalare" pentru a instala fisierul APK pe

dispozitivul VR.

i. Asteptati ca procesul de instalare sa se incheie. Dupa ce se termina, veti vedea o

notificare care indica faptul ca instalarea a avut succes.
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4. Lansarea jocurilor VR prin SideQuest

a. Tnainte de alansa un joc VR, dac3 doriti ca imaginile sa fie vizibile si pentru alte persoane

prin intermediul ecranului PC-ului, faceti clic pe pictograma "Stream from your headset

to your PC" (Transmite din casca pe PC).

(—Q—)E’—?n.iiif

‘C SIDEQUEST Serearn from your headset 10 your PC with SarCpy.

b. Dupa instalare, localizati jocul sau aplicatia in biblioteca de aplicatii a dispozitivului VR

sau in biblioteca de aplicatii SideQuest.

c. Localizati jocul in biblioteca de aplicatii a dispozitivului VR, dupa cum urmeaza.

d. Utilizati pictograma de filtrare din dreapta sus si selectati "Unknown sources" (Surse

necunoscute) pentru a afisa aplicatia pe care ati instalat-o.
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e. Selectati jocul pe care I-ati instalat prin SideQuest si acesta ar trebui sa se lanseze

automat.

f.  Bucurati-va de experienta de joc VR!
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Press 'A' to Start.

5. Videoclipuri utile

Instructiuni de configurare Sidequest

1 - Creati o0 organizatie

https://sidequestvr.com/assets/videos/create organisation.mp4

2 - Modul Dezvoltator

https://sidequestvr.com/assets/videos/enable dev_mode.mp4

3 - Conectare

https://sidequestvr.com/assets/videos/connect accept.mp4
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https://sidequestvr.com/assets/videos/create_organisation.mp4
https://sidequestvr.com/assets/videos/enable_dev_mode.mp4
https://sidequestvr.com/assets/videos/connect_accept.mp4
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