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Resumo

Com o crescente aumento do uso de inteligéncias artificiais e analises de dados,
a personalizacao de contetidos esta sendo cada vez aproveitada. Dentro deste
desafio, um jogo digital que pode alterar seu contetdo, baseado na
personalidade de seus usuérios seria algo de grande impacto na industria.
Porém, ainda nao existem métodos nao invasivos de coletar os dados
necessarios para que esta analise seja feita de forma confidvel. Com base nesta
premissa, este trabalho tem como objetivo principal apresentar uma técnica
baseada no Big Five para tentar encontrar informacoes sobre a personalidade
de seus jogadores. Para isto, foi implementado um jogo teste, capaz de coletar
informacgodes sobre os usuarios enquanto era jogado, e ap6s os dados coletados,
estes foram convertidos para tabelas de valores do Big Five e finalmente
comparados as diferentes facetas propostas dentro desta técnica. Com a ajuda
de 40 voluntarios, este estudo encontrou resultados nao satisfatérios para
resolucao do problema final, porem o estudo apresentou novas abordagens, tais
como a separacao dos jogadores em grupos criados especificamente para o jogo
em questao, ou o uso de outros modelos matematicos para comparacao de dados

como abordagens que podem ser utilizadas em trabalhos futuros.
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Abstract

With the increasing use of artificial intelligence and data analysis, the
personalization of content is increasingly being harnessed. Within this
challenge, a digital game that can alter its content based on the personality of
its users would have a major impact on the industry. However, there are still no
non-invasive methods of collecting the data needed for this analysis to be
carried out reliably. Based on this premise, the main objective of this work is to
present a technique based on the Big Five to try to find information about the
personality of its players. To do this, a test game was implemented, capable of
collecting information about users while it was being played, and once the data
had been collected, it was converted into tables of Big Five values and finally
compared to the different facets proposed within this technique. With the help
of 40 volunteers, this study found unsatisfactory results for solving the final
problem, but the study presented new approaches, such as separating players
into groups created specifically for the game in question, or using other
mathematical models to compare data as approaches that could be used in

future work.
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Capitulo 1

Introducao

Este capitulo contextualiza a area em que se enquadra essa dissertassao e sua motivagao,
sendo em seguida apresentado o problema e os objetivos desta pesquisa. Por fim, é a
apresentado qual abordagem o autor seguiu na resolu¢ao deste problema, e também como

este documento esta organizado.
1.1 Enquadramento e Motivacao

Os jogos digitais possuem uma histéria longa e rica ao lado das novas tecnologias e no
desenvolvimento de técnicas de design. Esta é uma area que mistura diversas ciéncias,
sempre inovando e ajudando no desenvolvimento de novos mecanismos para educacao,
tratamentos médicos e no treinamento de trabalhos especializados, sendo hoje uma das

inddstrias que mais movimentam dinheiro ao redor do planeta.

Atualmente, os jogos digitais estao sendo cada vez mais aceitos e respeitados, ficando mais
presentes na vida diaria de todos. A ascensao do e-sport, dos aplicativos do dia a dia cada
vez mais gamificados e até mesmo das novas producoes culturais (filmes, shows, livros, etc.)
vem sofrendo a influéncia dos videojogos (Orosz, 2023). Se no inicio os jogos digitais
utilizavam diversas técnicas da industria do cinema para aperfeicoar seus produtos, hoje
existem producgdes onde o proprio telespectador escolhe os caminhos que o protagonista do
filme vai seguir, exatamente como acontece com os jogos digitais. O avanco tecnoldgico
permite que jogos mais modernos tenham mais contetidos e opcoes para seu jogadores. Um
aspecto que também vem aumentando no mundo dos jogos é a possibilidade da
personalizacdo. A ideia de se transportar para dentro dos jogos digitais nao € nova, e pouco
a pouco, cada vez mais as maquinas conseguem interpretar a personalidade e gostos de cada
um de no6s. Um exemplo disto pode ser observado em grandes redes sociais, tais como o
Facebook e o YouTube, que proporcionam propagandas personalizadas para cada usuario,
usando para isso bancos de dados que contém as preferéncias de cada pessoa (Manajemen

Maranatha, 2021).



De maneira similar, dentro do mundo do design de jogos digitais existem técnicas que
agrupam os jogadores em diferentes tipos, sendo estes diferenciados pela maneira como se
comportam dentro dos jogos ou pelo que buscam encontrar dentro destes. Estes estudos
ganharam forca a partir da pesquisa de Bartle (Bartle, 1996), e estdao sendo aprimorados
quase 30 anos. Entretanto, ainda sao poucos os jogos que fazem uso massivo destas
técnicas. O mesmo nao pode ser dito dentro do campo da Psicologia. Desde a década de 60,
com os trabalhos de Meyers-Briggs (Myers, 1962), pesquisadores ja vem estudando como
diferenciar e agrupar cada uma de nds, baseando-se nos nossos comportamentos e
personalidades. Dentro do campo da satde estes agrupamentos sdo muito importantes, pois
ajudam os profissionais a indicarem tratamentos diferenciados dependendo de qual grupo
a pessoa se encaixa. Dentro desde campo ainda, foi desenvolvido uma técnica, que, em vez
de classificar o individuo baseando-se na sua personalidade de forma geral, ela classifica a
personalidade do individuo baseando-se em cinco grandes fatores que representam as
fundacgoes da personalidade de cada pessoa. Esta técnica é chamada de Big Five (Costa &

McCrae, 1992).

Neste trabalho, o autor busca usar esta técnica para classificar os jogadores
individualmente, e com a ajuda de outros trabalhos, tentar identificar qual emocao,
sentimento ou faceta da personalidade o jogador estd demonstrando enquanto joga sua

partida.

1.2 Problema e Objetivos

Com o aumento da expansao do mercado de jogos, emergem novos empreendimentos e
interacOes, proporcionando uma diversidade de experiéncias aos jogadores. No entanto, o
incremento na producao frequentemente resulta em jogos que carecem do profissionalismo
e da dedicacdo caracteristicos dos seus predecessores, quando os desenvolvedores se viam

obrigados a inovacao devido as restricoes tecnologicas da epoca.

Por outro lado, o avanco da tecnologia também permite a criacdo de sistemas mais
complexos, e personalizaveis, como por exemplo um jogo que se adapte ao perfil de seus

jogadores, que é um dos objetivos desta dissertacao.



Com estas informacoes, o jogo poderia usar uma combinacdo de Geracao Procedural e
Inteligéncia Artificial para modificar a si préprio, de forma a oferecer uma melhor

experiencia aos jogadores.

Isto nao possibilitaria somente jogos mais imersivos, mas também jogos mais impactantes
e relevantes para cada jogador. Um jogo educativo pode explorar diferentes formas de
apresentar suas licoes aos seus usuarios, uma vez que consegue detectar quais destas formas
tivessem maior impacto em seu aprendizado. Jogos sérios poderiam criar atividades Gnicas
para seus jogadores, uma vez que consigam entender melhor a personalidade de cada um e
identificar a melhor maneira de apresentar seu contetido. Interacoes personalizadas podem

construir experiencias diferenciadas para cada pessoa.

O principal objetivo desta dissertagio é estudar e desenvolver técnicas que possibilitem que
jogos digitais consigam identificar tracos da personalidade de seus usuarios, e tentar
identificar a principal faceta que o jogador estd demonstrando naquele momento. Estas
novas técnicas, tornam possivel usar estes dados na geracdo de experiéncias
individualizadas. O trabalho apresentado nesta dissertacao tem como objetivo a longo prazo
possibilitar que, usando estas técnicas, os jogos também possam gerar contetidos

especificos para seus jogadores, baseado nas suas personalidades.

1.3 Organizacao do Documento

Esta pesquisa esté dividida em cinco capitulos principais. O corpo do relatério é composto
por trés capitulos, iniciando-se pelo capitulo Introducao e sucedido pelo capitulo Conclusao
e Trabalhos Futuros. O contetido e organizacido dos capitulos deste trabalho podem ser

resumidos da seguinte forma:

e Introducao: Neste capitulo, o inicial, é apresentado o problema, as motivacoes e
abordagens que o autor selecionou para resolver seus desafios. E apresentado também,
de forma resumida e introdutdria, as areas de estudos abordadas neste projeto. No final
deste capitulo, pode ser encontrada também a organizacao deste documento (capitulo

atual);



e DPsicologia, Videojogos e Estatisticas, Introducdo e Trabalhos Relacionados: Este
capitulo apresenta a maior parte das teorias que fundamentam este trabalho. Cobrindo
diversos campos, esta secdo discorre sobre a importancia e historia dos Videojogos,
como o Big Five foi desenvolvido e aperfeicoado e sobre a correlacao de Pearson, técnica
de Estatistica que foi utilizada nesta pesquisa. Por fim apresenta alguns trabalhos que

correlacionam as areas previamente citadas;

e Metodologia: Nesta etapa do documento esta detalhado o processo pelo qual os dados
foram coletados e como foram tratados pelo autor. Inicialmente, € demonstrado como
foi construido o proto6tipo que visava coletar os dados dos voluntéarios, sendo seguido da
descricao do processo de entrevista com os participantes e finalizando com uma
descricao de como os dados coletados foram utilizados junto com formulas para

encontrar a correlacao entre os dados.

e Resultados e Anélises: Neste ponto o documento apresenta os resultados obtidos pela
etapa anterior, acompanhado de anélises que avaliam a precisao dos dados obtidos. O
capitulo também avalia como estes resultados podem ser utilizados pelo mercado de

jogos e como seria este processo;

e Conclusdes e Trabalhos Futuros: Neste capitulo, é feito uma rapida recapitulagdo de
como esta pesquisa foi conduzida e também é avaliado se objetivo desta pesquisa foi ou
nao alcancado. Ao final, o autor apresenta suas visdes de como este trabalho pode ser
expandido, como estes resultados podem ser utilizados em outras pesquisas e
possivelmente como modificar este trabalho para os resultados possam ser obtidos em

tempo real.

Capitulo 2

Videojogos, Psicologia e Estatistica: Introducao e

Trabalhos Relacionados

Esta seccdo apresenta uma descricao sobre como os Videojogos, o Big Five e a formula de

correlacdo de Pearson evoluiram ao longo do tempo. Também sao apresentados trabalhos e



pesquisas que correlacionam estes campos, e como suas teorias interagem entre si. As
técnicas de cada campo citado acima utilizadas nesta pesquisa também sao descritas nesta

secc¢ao. Estas técnicas terao seu uso demonstrado ao longo desta obra.
2.1 Videojogos: Histoéria, influencia e o poder da indastria

Os videojogos estdao presentes na industria a pouco mais de 30 anos e jA movimentam
anualmente um mercado bilionario ao redor do mundo. Em 2024, é estimado um
crescimento de pouco mais e 8.7% em relacao ao ano de 2023, cujo o valor total foi estimado
em 249,58 bilhdes de dolares. Em Figura 1, é possivel observar os valores dos anos
anteriores, assim como projecoes de como o mercado de jogos evoluira nos préximos anos

(statista.com, 2023).
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Figura 1: Estimativa e evolugdo do mercado mundial de jogos digitais (statista.com, 2023).

Os primeiros trabalhos com entretenimento eletrénico podem ser identificados em 1958,
onde William Higinbotham nos Estados Unidos usou um osciloscopio para criar “Tennis for
Two”, um jogo onde € representado uma partida de ténis e os jogadores utilizam controles
especiais para tentar rebater a bola. O jogo era simples e nao contava com qualquer tipo de
placar ou pontuacao. Outra importante marca da industria ocorreu em 1962, onde depois
de mais de 200 horas de trabalho ao longo de 6 meses, Steve Russell terminou de programar

“Spacewar!”, dentro do PDP-1 (Programmable Data Processor) do Massachusetts Institute



of Technology (MIT). Neste jogo, os jogadores realizam um duelo espacial, onde cada um
controlava uma nave e tentava acertar o seu adversario. O jogo contava com um campo
estelar como senério, e no centro da tela um sol que influenciava o campo gravitacional
durante as partidas (Kent, 2001), um dos primeiros casos de interacao entre jogador e

cenario.

“Spacewar!” se tornou importante na industria dos jogos por ser um grande influenciador
em projetos futuros dentro da area. Um exemplo disto, é que, para ser jogado eram
necessarios controles especiais adaptados ao PDP-1, controles esses que se tornaram os
precursores dos joysticks modernos. Este jogo também é a motivacao por tras de um dos
primeiros arcades da historia, desenvolvidos por Nolan Bushnell, com um design futurista
e operado a moedas. A maquina chamada de “Computer Space” nao foi bem-sucedida

devido a grande complexidade envolvida em opera-la.

Figura 2: "Tennis for Two" de Higinbotham (Scratch MIT, 2020) acima e "Pong" da Atari (Orosz, 2012) abaixo

Entretanto, essa falha acabou se tornando um dos motivos que fez com que Bushnell

fundasse a Atari em 1972 (Kent, 2001).

Spacewar! Nao foi revolucionario somente como um jogo, mas também influenciou o
desenvolvimento de novas tecnologias. Rick Bloome colocou este jogo dentro sistema

PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) ainda em 1960, e em 1970,



com o PLATO IV o jogo agora podia ser jogado em diferentes terminais, dando inicio aos
jogos multiplayer como conhecemos hoje. Até o ano de 1978, o sistema ja contava com
diversos jogos e experiencia interativas, algumas que permitiam troca de mensagens e jogos

em equipe com até 32 participantes (Woolley, 2016).

Apbs seu sucesso de vendas com “Pong”, a Atari deu seu proximo passo através do
lancamento de sua propria consola, o “Home Pong” (Figura 2, acima), um aparelho que era
ligado diretamente a uma televisao e que permitia que as pessoas pudessem jogar “Pong” a
partir de suas casas. Foi a primeira vez onde as pessoas podiam conectar um aparelho em
suas televisoes e controlar o que estava acontecendo. O sucesso foi tdo grande, que alguns
canais de televisao da época tentaram colocar partidas de “Home Pong” como blocos dentro

de programas de grande audiéncia (Kent, 2001).

O “Channel F”, ao contrério de seus predecessores, que armazenavam Seus jogos em circuitos
internos do aparelho, possuia cartuchos. Desta forma, era possivel trocar os jogos da consola,
permitindo que os usuérios pudessem jogar infinitos jogos, no mesmo aparelho. Ele também
apresentava jogos coloridos, em vez de usar overlays para simular as cores, permitindo um maior
conforto para os usuarios e jogos mais bonitos. Essas mudancas, principalmente a implementacao
dos cartuchos, fizeram com que grandes empresas da época como a Atari tivessem que repensar

completamente a forma como eram feitos seus produtos (Kent, 2001).

Em 1978, surgiu um dos primeiros sucessos japoneses até entao, o que marcava a entrada do pais
asiatico na industria. “Space Invaders” foi um fenomeno, e marcou a industria dos games. Sendo
o primeiro jogo da histéria com um sistema de dificuldade progressiva, ele influenciou diversos
desenvolve dores, além de, quando introduzido nos Estados Unidos ajudou a tornar os arcades

em um dos equipamentos mais lucrativos até entao. (Kent, 2001).

Outra evolucao na imersao dos jogos eletrénicos ocorreu em 1980, com o lancamento de "Rogue",
desenvolvido por Michael Toy e Glenn Wichman. Este jogo é um dos primeiros RPGs (Role-
playing Game) a ndo ser baseado exclusivamente em texto. Ao contrario de seus predecessores, o
personagem controlado pelo jogador pode ser visualizado movendo-se pela "dungeon", o

ambiente onde o jogo se passa (John H, 2011).

1981 é o0 ano que traz o surgimento dos jogos em 3D. “3D Monster Maze” foi programado por

Malcolm Evans para o ZX81. Inicialmente o projeto era apenas para testar a capacidade do



computador, mas seguindo o desing proposto por J.K.Greye, Malcolm acabou lancando o jogo
comercialmente (Broomfield, 1984). Quando a empresa em que trabalhava faliu, Malcolm decidiu
se dedicar somente ao desenvolvimento de jogos eletronicos, criando a “New Generation

Software”, empresa de desenvolvimento especializada em jogos em 3D (John G., 1983).

As pesquisas relacionadas a classificacio de jogos digitais em diferentes géneros também
comecaram por volta desta época. Em 1986, Skirrow definiu os jogos em trés grandes géneros:
Jogos de arcade, que se baseiam na coordenacao motora, jogos de gestao ou estratégia, baseados
em habilidades intelectuais, e jogos de aventura, que possuem como base suas narrativas
(Skirrow, 1986). Pouco tempo depois, em 1990, Myers criou uma nova classificacao, desta vez
com 6 géneros: aventura, arcade, simulacdo, representacao de papéis (role-playing), guerra e

estratégia (Myers, 1990).

A tecnologia em VR (Virtual Reality) também deu seu seus primeiros passos nessa época. Em 1987
Dr. Jonathan D. Waldern, fundou a "W Industries", renomeada para Virtuality em 1993. Esta
empresa lancou um arcade conhecido como “The Virtuality 1000SU VR System” um arcade que
através de uma tela de CRT (Cathode-ray Tube) movel utilizando 6culos de obturacio e com
rastreamento de cabeca e maos incorporando sensores acusticos para determinar a posi¢ao do
usuario, criou a primeira experiencia em realidade virtual comercialmente viavel (Virtuality
History, 2022). Essa tecnologia inspirou diversas empresas de video games, tais como a SEGA e

Atari, que testaram a tecnologia nos anos seguintes (VR-1., 2023).

A influéncia japonesa no ocidente é inegavel e embora nao tenha sido tao expressiva, o contrario
também pode ser observado. Em 2001, a Microsoft langou o Xbox, uma consola de altima geracao
que teve grande aceitacdo no mercado gamer, e hoje é um dos maiores nomes no mercado
(Takahashi, 2011). Embora nunca tenha feito um grande sucesso no mercado oriental, ainda é

uma marca que sera reconhecida por qualquer um, principalmente por seus jogos exclusivos.

Outro marco da industria dos jogos eletronicos também pode ser observado nos e-sports, os
esportes eletronicos. Paises como a Coreia do Sul possuem campeonatos gigantescos de
“Starcraft”, com estadios lotados e repercussao nacional. Suas equipas de jogadores sao
consideradas times de elite, possuindo merchandising exclusivos e bons salarios (Jin, 2010; Kim,

2007). Este tipo de esporte, vem conquistando cada vez mais espaco ao redor do globo, possuindo


https://web.archive.org/web/20221111015229/https:/vrtifacts.com/wp-content/uploads/2010/07/vhist.html
https://web.archive.org/web/20221111015229/https:/vrtifacts.com/wp-content/uploads/2010/07/vhist.html

campeonatos de jogos como “League of Legends” e “Counter Strike” que entregam prémios de

milhGes de ddlares para seus campeoes.

Os jogos e consolas seguem evoluindo ao longo do tempo, permitindo experiéncias cada vez mais
realistas e interativas, com seu publico e seu lucro anual sempre aumentando. Com o passar dos
anos, os jogos digitais deixaram de ser vistos somente como brinquedos e passaram a ser
encarados como produtos de uma inddstria mundialmente influente, cujo o desenvolvimento

agora envolvia diferentes areas.
2.2 Big Five: Introducio, historia e desafios

O Big Five é uma taxonomia ou agrupamento de tragos que correspondem a cinco grandes fatores
que descrevem tracos da personalidade humana, desenvolvida por volta da década de 80, dentro
da Teoria dos Tracos Psicologicos (Rothmann & Coetzer, 2003). Em sua origem, os pesquisadores
utilizaram uma grande lista de adjetivos, e pediram para voluntarios se auto classificarem com
eles. Uma vez aplicado uma anélise fatorial, associacoes semanticas podem ser observadas, visto
que algumas palavras usadas para descrever aspectos da personalidade sao frequentemente
associados a mesma pessoa. Por exemplo: Uma pessoa que de descreve como “Organizada”, tem
mais probabilidade de também ser descrito como “Sempre Preparado” do que como “Bagunceiro”

(Goldberg, 1993; Costa & McCrae, 1992).

Com o passar do tempo, diversos estudos utilizaram anélises semelhantes, e diversas ferramentas
e questionarios foram idealizados na tentativa de melhor capturar o valor desde cinco grandes
campos. A ferramenta mais utilizada, geralmente é em formato de uma lista de afirmagoes, com
pequenas sentencas onde um entrevistado deve relatar o quanto concorda com cada item (De
Fruyt et al.,, 2004). Devido ao tamanho e tempo necessirio na resolucao destas listas,
pesquisadores tentam desenvolver e validar testes menores, sendo estes baseados em menos
sentencas. Por exemplo, enquanto o questionario do Revised NEO Personality Inventory (NEO PI
R, um dos questionarios) conta com 240 itens, o BFI (Big Five Inventory) conta com somente 44,
semelhante ao IPIP (International Personality Item Pool), que contém 50 itens (Costa & McCrae,
1992; John & Srivastava, 1999; Goldber, 1992). Cada um dos testes citados acima siao formas de
tentar medir os valores do Big Five de cada pessoa, cada um partindo de fatores e estudos
diferentes, mas com objetivos em comum. Estes testes ja foram validados, e sdo ferramentas
confiaveis cujos os resultados possuem pequena variacdo. Entretanto, vale ressaltar que

pesquisadores relatam que testes com poucos itens podem ser menos eficientes para determinar



os valores de personalidade de um individuo, visto a falta de oportunidade para se detalhar mais

cada faceta apresentada (Goldber, 1990).

2.2.1 As dimensoes e facetas a serem analisadas dentro do Big Five

Como mencionado anteriormente, o Big Five contem cinco grandes campos ou dimensoes, onde
cada um destes é responsavel por um aspecto da personalidade de um individuo. O resultado final
deste teste, corresponde a cinco valores que variam de 0 a 1, sendo cada um destes a escala dentro
da dimensao especifica em que o entrevistado se enquadra. Costa e McCrae, utilizando-se do NEO
PI R, avaliaram diversos individuos e criaram agrupamentos para os mesmos, baseando-se em
como o Big Five de cada um se aproximava e qual palavras sin6nimas eram mais marcadas. A
estes agrupamentos, eles denominaram facetas, sendo estas uma emocdo, sentimento ou
simplesmente caracteristica que o entrevistado tende a exaltar em sua personalidade. Cada campo
do Big Five recebeu 6 facetas diferentes, e estes estdo descritos abaixo, e em Figura 3 Pode ser

visto um resumo do mesmo (Costa & McCrae, 2000).
2.2.2 Neuroticismo (N)

O Neuroticismo indica o nivel de adaptacao versus instabilidade emocional de cada um. Altos
niveis nesta escala indicam individuos nervosos, ansiosos, emocionalmente inseguros, com ideias
irreais, sentimentos de incompreensao e com desejos e necessidades excessivas. O aspecto base
desta dimensao é a tendéncia a experimentar sensacoes negativas, tais como medo, repulsa, raiva,

culpabilidade e tristeza (Costa & McCrae, 2000).

Outro sentimento que se destaca em pessoas deste tipo é a tendéncia ao pessimismo, devido ao
fato de emocoes negativas perdurarem mais tempo na memoria deste individuos. Em geral, elas
também apresentam um pior bem-estar psicologico (Fiske & Gilbert, 2009). No outro extremo,
pessoas que pontuam baixo nesta dimensao tendem a ser emocionalmente menos reativas, mais
calmas e livres de sentimentos negativos. Entretanto, isto ndo significa que possuam mais
sentimentos positivos (Dolan, 2006). O Neuroticismo é um traco classico dentro das pesquisas de
temperamento, e tem sido estudado por décadas dentro desta area, antes mesmo de fazer parte
do Big Five (Kagan & Snidman, 2009). Algumas perguntas que ajudam a medir o nivel de
Neuroticismo de alguém sao: Eu fico irritado facilmente?; Eu me estresso facilmente?; Tenho
mudancas de humor frequentes?; Eu me preocupo com as coisas?; e Estou relaxado a maior parte

do tempo (invertido)?.
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DOMINIOS

N : Neuroticismo
E : ExtroversGo
O: Abertura @ Experiéncia
A : Amabilidade
C: Conscienciosidade
Facetas do Neuroticismo Facetas da Abertura a Experiéncia
N1 : Ansiedade O1 : Fantasia
N2 : Hostilidade 02 : Estética
N3 : Depressdo O3 : Sentimentos
N4 : Auto-consciéncia 04 : Acgodes
NS : Impulsividade OS5 : Ideias
N6 : Vulnerabllidade 06 : Valores
Facetas da Extroversao Facetas da Amabilidade
E1 : Acolhimento caloroso Al : Confiangca
E2 : Gregariedade A2 : Rectid@o
E3 : Assertividade A3 : Altruismo
E4 : Actividade Ad : Complacéncia
ES : Procura de Excitagcdo A5 . Modéstia
E6 : Emogdes Positivas Ab : Sensibilidade

Facetas da Conscienciosidade
C1: Competéncia

C2 : Ordem

C3 : Obediéncia ao dever

C4 : Esfor¢o de realizagdo

C5 . Auto-Disciplina

Cé : Deliberacdo

Figura 3: Resumo dos dominios do Big Five e suas facetas (Costa & McCrae, 2000).

As facetas do Neuroticismo sao as seguintes:

Ansiedade (N1): Sujeitos sem coragem, ansiosos, tensos e apreensivos. Pessoas muitos
proximas desta faceta tentem a ter fobias, embora esta nao seja uma ligacao definitiva.
Entretanto, pessoas mais distantes sdo mais calmas e relaxadas, com pouca tendéncia a

imaginar possiveis coisas ruins contra elas.

Hostilidade (N2): Pessoas com esta faceta tendem a se zangar facilmente, e experimentar
frequentemente raiva, frustragio e amargura. Esta faceta também indica, geralmente, uma
baixa pontuacdo na escala de Amabilidade. Pontos mais distantes desta faceta sao mais

moderadas e raramente se ofendem ou se zangam
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o Depressao (N3): Esta faceta se encaixa em pessoas melancoélicas, com pouca esperanca,
que se sentem sozinhos e desesperados. Pessoas distantes desta faceta sao normalmente
mais confiantes, e raramente experimentam os sentimentos previamente citados. Isso ndo
significa, necessariamente, que sejam alegres e despreocupados (estas sao caracteristicas

da dimensdao de Extroversao)

e Autoconsciéncia (N4): Vergonha, embaraco e inadequacao formam a base desta faceta.
Pessoas com pontuacao proxima desta faceta experimentam sentimentos de inferioridade,
sao envergonhadas, timidas e com ansiedade social. Pessoas com pontuacGes mais
distantes sdo menos perturbadas por estas situacoes, mas nao necessariamente possuem

aptidoes sociais. Geralmente sao mais seguros.

o Impulsividade (N5): Esta faceta representa a dificuldade que algumas pessoas possuem
de resistir as tentacoes. Geralmente sao individuos que nao conseguem controlar seus
desejos sobre comidas, cigarros ou consumo. Pontuacoes mais distantes indicam pessoas
mais controladas (neste aspecto), e que possuem uma elevada tolerancia contra a
frustacao. Esta faceta nao deve ser confundida com o desejo a atividades de risco,

espontaneidade e decisao rapida.

e Vulnerabilidade (N6): Pontuacoes proximas a esta faceta indicam pessoas que se enervam
e se desesperam facilmente em situagoes de risco, sempre entrando em panico. No
extremo oposto, sdo pessoas mais preparadas e resistentes, que conseguem manter a

cabeca fria e o controle.
2.2.3 Extroversao (E)

A dimensao da Extroversao é caracterizada pela urgéncia e prazer em situagoes/atividades vindas
de fontes externas (Laney, 2002). Ao contrario de atividades mais profundas, extrovertidos
apreciam atividades externas a eles mesmo (interacdo com outras pessoas, atividades em grupos,
etc.), criando energia a partir disso. Dentro destas atividades sao percebidos como individuos com
muito ativos, entusiasmados e orientados a acdo. Possuem alta visibilidade dentro de ambientes
sociais, tendo prazer em falar e se afirmar dentro dos mesmos, parecendo mais dominantes em
ambientes sociais (Friedman & Schustack, 2016). Dentro da nossa cultura, bons vendedores sao
representacdes perfeitas dos extrovertidos. E comum também que pessoas com perfil extrovertido
procurem profissoes dentro desta area, existindo uma forte correlagio nesse aspecto. Os

extrovertidos também sao mais competitivos, e geralmente lidam melhor com situacées deste tipo
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(Costa & McCrae, 2000). Por sua vez, pessoas com pontuacao baixa em Extroversao, possuem um
menor engajamento social, e tentem a parecer quietos e timidos, sendo também menos enérgicos
nessas situacoes. Estes preferem atividades cooperativas, e sdo mais fechados em seu proprio
mundo. Isto ndo deve ser confundido com depressio ou como comportamento antissocial.
Pessoas introvertidas apenas necessitam de menos estimulos externos que sua contraparte mais
social (Costa & McCrae, 1992; Rothmann & Coetzer, 2003). Para medir o nivel de Extroversao de
um individuo, afirmacoes utilizadas sdo semelhantes a: Sou a vida da festa; Eu comecgo as
conversas; Me sinto confortavel perto de outras pessoas; Eu penso muito antes de agir (invertido);

e Sou quieto perto de estranhos(invertido).
As facetas presentes na dimensao Extroversao sao:

e Acolhimento Caloroso (E1): Esta faceta corresponde as pessoas que sao naturalmente mais
calorosas com as demais, com mais relevancia para questoes interpessoais. Esta faceta esta
muito proxima do campo da Amabilidade, existindo uma correlacdo entre estes fatores.
Pessoas distantes desta marca nao sao hostis, mas sdo frios, distante e formais com os

demais.

e Gregariedade (E2): Individuos proximos deste ponto geralmente possuem muitos amigos
e tem grande apreco pelas atividades sociais. No extremo oposto, pessoas com baixa E2

sao geralmente mais solitarias, e evitam as multidoes.

e Assertividade (E3): A dominancia e ascendéncia social sao elementos chaves nesta faceta.
Pessoas proximas desta marca sdo mais confiantes, falam sem hesitacgao e se afirmam aos
demais. Pessoas mais distantes evitam as discussoes, e normalmente preferem ouvir os

demais do que expor sua opiniao.

e Atividade (E4): O sujeito proximo desta faceta é mais ativo, gosta de se manter sempre
ocupado e parece estar sempre com pressa. Do lado oposto, pessoas mais distantes deste

local agem de forma mais vagarosa, embora nao signifique que sejam preguicosas.

e Procura de Excitacao (E5): Este tipo de pessoa gosta de riscos, ambientes ruidosos e cores
vivas ao seu redor. Os que obtém pontuacao mais distante, sdo mais cautelosos e levam

uma vida cujo seu oposto consideraria muito aborrecida.

13



e Emocoes Positivas (E6): Individuos préoximos desta marca sao mais otimistas com a vida,
normalmente experimentando emocoes positivas como felicidade e o amor. Sao pessoas
espirituosas, divertidas e alegres. Sua contra parte nao é triste, porem menus exuberante,

mais sossegados e sérios. Esta faceta esta mais relacionada com a satisfacao com a vida.
2.2.4 Abertura a Experiéncia (O)

Este campo é um dos mais recentes desta teoria, sendo derivado de varios outros estudos, e ainda
é debatido a melhor formula de classifica-lo. Alguns modelos mais antigos denominavam este
pilar de Intelecto, mas existe somente uma moderada correlacao entre esta dimensao e o
rendimento escolar da pessoa observada. Por enquanto, é adotada uma denominac¢ao mais ampla
(Costa & McCrae, 2000). E um pilar responsavel pela apreciacio de novas ideias e experiéncias.
Por exemplo, uma pessoa com alta pontuacao nesse pelar, geralmente é mais orientado a arte, a
aventura e busca por emocoes, sendo mais curioso e aberto a novos pontos de vista. Elas também
s30 mais propensas a aceitar crencas nao convencionais, podendo ser percebidas como pessoas
sem foco e com mais envolvimento em comportamento de risco (Ambridge, 2014). Pessoas com
uma pontuacdo mais baixa tendem a ser mais analiticas, convencionais e conservadoras (politica
e socialmente), tendendo a escolher caminhos ja conhecidos e se excluindo de novas experiéncias.
Entretanto isto nao significa que sejam autoritarias, ou hostis com as demais. Estes tracos estao
mais relacionados com o fator Amabilidade do que com este (Costa & McCrae, 2000). Afirmacoes
usadas para medir o nivel de Abertura a Experiéncia de alguém sao semelhantes a: Tenho 6timas

ideias; Eu uso palavras dificeis; Estou cheio de ideias; Nao tenho boa imaginacao (invertido); e

Tenho dificuldade com ideias abstratas(invertido).
As facetas presentes nesta dimensao sao:

o Fantasia (O1): O sujeito com pontuacao proxima a esta possui uma imaginacio viva e
fértil, passando a impressao de dormir acordado. Esta pessoa usa esta imaginacdo nao
como apenas uma fuga da realidade, mas também para criar um mundo interior mais rico
e fantastico. O individuo com pontuacao mais distante deste ponto prefere pensamentos

mais realistas e praticos.

e Estética (02): Uma pontuacdo proxima desta regido indica uma pessoa com interesse
elevado na estética e beleza, um apreciador da arte. Embora isto nao signifique que a

pessoa possui um bom gosto, isto indica que possui interesse e provavelmente
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conhecimento cobre estes assuntos. No extremo oposto, existem sujeitos com pouca

sensibilidade a beleza, e que nao apreciam a arte.

e Sentimentos (03): Uma pessoa proxima desta marca valoriza seus sentimentos internos,
assim como os sentimentos das pessoas a sua volta. SAo pessoas empaticas e que
respondem emocionalmente a situacoes adversas. Pessoas com pontuacoes distantes
desta marca geralmente sao mais limitadas em seus sentimentos e emocoes, dando pouca

importancia para o assunto.

e Accoes (04): Um individuo com pontuacao préoxima deste ponto possui grande aprego por
novas experiencias, procurando sempre por novidades. Geralmente sao curiosas e nao
gostam de frequentar sempre os mesmos lugares, experimentando com frequéncia nos
hobbies e comidas. Pessoas distantes desta marca preferem o que lhes é familiar,
valorizando a rotina. Sao individuos felizes da maneira como vivem, e que nao desejam

mudar.

e Ideias (O5): Nao apenas na procura de conhecimento, esta dimensao tem relacao com a
capacidade/vontade de considerar novas ideias. Sujeitos proximos desta marca sao
intelectualmente curiosos, sentindo prazer em aprender sobre novos assuntos e discussoes
filosoficas. Embora nao signifique necessariamente que pessoas com esta personalidade
possuem mais inteligéncia, aponta que estas pessoas possuem uma maior disposicao ao
aprendizado. Individuos distantes desta marca sdo intelectualmente menos curiosos,

sendo mais pragmaticos e orientados por fatos.

e Valores (06): Sujeitos com pontuacoes proximas a esta dimensao possuem a mente mais
aberta, sio menos conformistas e estao sempre dispostos a reexaminar suas visoes sociais,
politicas e religiosas. No campo oposto, pessoas com pontuacoes mais distantes deste

ponto sao normalmente mais conservadoras e dogmaticas.
2.2.5 Amabilidade (A)

A Amabilidade é a dimensao que possui como nucleo a importancia com a harmonia social.
Pessoas com alta pontuacao nesta categoria sao normalmente mais simpaticas e agradaveis,
prestativos e também dao muita importancia a opiniao de terceiros (Rothmann & Coetzer, 2003).
Entretanto, vale ressaltar também que pessoas deste tipo acreditam que os demais as tratem da

mesma forma, o que pode ser danoso a elas. Individuos com baixa pontuacao neste campo sao
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geralmente mais céticos e desconfiados, vingativos e pouco dispostos a perdoar (Costa & McCrae,
2000). Embora pareca ser mais saudavel possuir um alto nivel de Amabilidade, estudos mostram
que em certas ocasioes isso pode ser desvantajoso. Um estudo com militares asiaticos mostrou
que generais com alto nivel de Amabilidade possuem notas mais baixa no quesito “lideranca”,
sendo mais propensos a serem enganados (Lim & Ployhart, 2004). A disposi¢ao em lutar por seus
direitos e pontos de vista, assim como o ceticismo presente em cientista e pesquisadores sao
apenas alguns exemplos onde uma baixa Amabilidade pode trazer beneficios (Costa & McCrae,
2000). Perguntas usadas para medir o nivel de Amabilidade de uma pessoa geralmente sao
semelhantes a: Eu estou interessado nas pessoas?; Sinto as emocdes dos outros?; Eu tenho o
coracdo mole?; Eu insulto as pessoas (invertido)?; e Nao estou interessado nos problemas dos

outros(invertido)?
As facetas presentes na dimensao amabilidade sao:

e Confianca (A1): O individuo com uma pontuacdo proxima desta area tende a considerar
outras pessoas honestas e bem intencionadas, com inten¢des benévolas. No outro
extremo, os individuos distantes desta marca sao geralmente cinicos e céticos, e tendem a

considerar os demais como perigosos e desonestos

e Rectidao (A2): A pessoa com Rectidao alta tente a ser franca e sincera, lidando com os
outros de maneira natural e indo direto ao ponto. Entretanto, pessoas com baixa
pontuacido tentem a ser calculistas e manipuladores, explorando os sentimentos e
fraquezas através de chantagens e elogios. Nao que sejam necessariamente desonestas,

mas tendem a esconder seus verdadeiros sentimentos.

e Altruismo (A3): Esta faceta se refere a preocupagao e atencao por terceiros. Individuos
com tracos muitos tracos desta faceta sio normalmente mais generosos, possuindo uma
ativa preocupacao pelos demais, tendéncia a filantropia e vontade de ajudar. Individuos
distantes desta marcas sao mais centrados em si mesmos, e relutantes em se envolver na

vida dos demais.

e Complacéncia (A4): O sujeito com pontuacao mais proxima desta faceta é mais brando,
aceita a opiniao dos outros e evita conflitos. Geralmente também esqueces rapidamente
as ofensas, e perdoa facil. Pessoas mais distantes sdo mais competitivas e antagonicas,

nunca se controlando ao mostrar sua irritagao.
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e Modéstia (A5): A Modéstia é faceta que representa o autoconceito de cada um. Uma
pontuacao alta reflete uma pessoa menos preocupada consigo proprio e mais humilde.
Entretanto isto ndo possui correlacdo com baixa autoestima ou pouca confianca em si
mesmo. Pontuacoes mais baixas refletem individuos arrogantes, com uma visao exaltada

de si proprios e consideram-se superior aos demais.

e Sensibilidade (A6): Em seu nucleo, esta faceta indica atitudes de simpatia e de
preocupacio pelos outros. Pontuagdes proximas deste local indicam pessoas com
tendéncia a serem guiados pelo sentimento, principalmente o de simpatia, ao aconselhar
e tomar atitudes. Pontuacoes distantes indicam sujeitos mais realistas, e que raramente se

comovem com os demais.
2.2.6 Conscienciosidade (C)

Individuos com alto nivel de Conscienciosidade tem uma tendéncia a autodisciplina e a agir de
forma obediente. Esta dimensao esta relacionada com o controle dos préprios impulsos, e como
uma pessoa convive com eles. Alta Conscienciosidade também pode ser encarada como teimosia,
um grande foco em uma tarefa especifica, e ao comportamento mecanico (Toegel & Barsoux,
2012). Uma Conscienciosidade elevada representa no ambiente de trabalho desde uma pessoa
dedicada e com éxitos académicos (bons atletas e musicos geralmente apresentam altos valores
em Conscienciosidade) até pessoas viciadas no trabalho (Workaholic) (Costa & McCrae, 2000).
Pesquisas mostram também que esta dimensao pode variar com a idade do individuo, sendo
menor na infancia, crescendo durante a fase adulta e voltando a cair na velhice (Alsuwailem &
Elnaga, 2016). Pessoas com baixa pontuacao sao consideradas mais flexiveis e espontaneas, ao
mesmo tempo que sdo geralmente mais preguicosas e indisciplinadas. Este campo também esta
correlacionado com o “carater” do individuo, sendo este uma representagao da confiabilidade de
uma pessoa (Costa & McCrae, 2000). Perguntas usadas para medir o nivel de Conscienciosidade

de uma pessoa geralmente sdo semelhantes a: Estou sempre preparado?; Eu gosto de ordem?; Eu

sigo um cronograma?; Nunca esqueco meus pertences?; e Eu sou exigente no meu trabalho?
As facetas presentes na dimensao extroversao sao:

e Competéncia (C1): O sujeito com pontuacdo proxima desta dimensao, sente-se mais
preparado e pronto para encarar os problemas vida. A competéncia é “o sentimento de que

é capaz sensivel, prudente e eficaz” (Costa & McCrae, 1992). Entretanto, sujeitos com
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pontuacoes mais distantes deste ponto sente-se mais frequentemente despreparados e

incapazes, nao possuindo aptidoes necessarias para resolver seus desafios.

Ordem (C2): Uma pessoa proxima desta marca € mais ordeira, com tendéncia a manter os
ambientes limpos e as coisas organizadas. PontuacOes distantes desta representam
individuos mais desorganizados e menos ordeiros. Uma personalidade muito proxima
desta marca por vezes também pode representar pessoas com desordem compulsiva de

personalidade.

Obediéncia ao Dever (C3): O individuo com personalidade proxima a este ponte é mais
rigoroso consigo mesmo em assuntos referentes as condutas morais e éticos do ambiente
em que esté inserido. O individuo que possui uma pontuacao mais distante desta marca
nao valorizas estes aspectos, e muitas vezes é irresponsavel com seus deveres (Costa &

McCrae, 1992)

Esforco de Realizacdo (C4): As pessoas que representam esta faceta possuem forte
motivacdo e forca de vontade para alcancar seus objetivos. Sdo sujeitos diligentes, com
metas claras e que sabem o caminho de como alcancé-las, mas que por vezes pode também
indicar pessoas viciadas no trabalho. No extremo oposto estdo presentes pessoas que se
sentem confortaveis na posicao que ocupam, que nao se preocupam em progredir, sendo

algumas vezes também preguicosas.

Autodisciplina (C5): No centro desta dimensao, estd a capacidade de levar a cabo suas
tarefas, mesmo ficando entediado ou frustrados por elas. Por tanto, sujeitos com
pontuacdo proxima desta marca possuem esta capacidade, e sdo normalmente
responsaveis e esforcados. Pessoas com personalidade distante deste ponto geralmente
desistem quando encontram as primeiras dificuldades. Muitas vezes, este comportamento
é confundido com a impulsividade, mas na verdade é um assunto diferente. Pessoas
impulsivas nao conseguem resistir aquilo que nao querem, enquanto pessoas com baixa

autodisciplina simplesmente nao se motivam para fazer aquilo que nao desejam.

Deliberacao (C6): Pessoas com muito proximas desta dimensao sao cautelosas, pensam
antes de falar e gostam de planear com antecedéncia suas acoes. Pessoas distantes desta
marca, entretanto sao mais inconsequentes, e nao medem suas acoes. No melhor dos casos

sao pessoas também mais perspicazes e espontaneos.
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2.2.7 Historia e Desenvolvimento do Big Five

O Big Five foi construido com base na pesquisa de diversas pessoas, que utilizando testes de
autorrelato e descritores verbais, chegaram a resultados semelhantes em trabalhos
independentes. As primeiras versoes contavam com listas gigantescas de adjetivos, mas estes
foram reduzidos de 5-10 vezes utilizando analise fatorial e agrupamentos de sinonimos (Digman,
1990; Shrout & Fiske, 1995; Allport & Odbert, 1936). O modelo inicial é de 1961, proposto por
Ernest Tupes e Raymond Christal, mas teve pouca relevancia académica na época (Tupes &
Christal, 1961). Somente na década e 80 os trabalhos receberam a devida atencao, e receberam

novos estudos e avancos de outros pesquisadores (Goldberg, 1993).

Foi proposto que os tracos abordados no Big Five englobam a maioria dos tragos de personalidade
conhecidos e representam a base da mesma (O'Connor BP, 2002). Dentro dos estudos sobre o
assunto, quatro grupos de pesquisadores de destacam: Tupes e Christal os autores originais de
1961, Goldberg do Instituto de Pesquisas do Oregon, Cattell da Universidade de Illinois e Costa e
McCrae (Tupes & Christal, 1961; Peabody & Goldberg, 1989; Norman, 1963; Costa & McCrae,
2000). Cada um destes grupos conduz pesquisas dentro da area da hipotese lexical (que permite
determinar a personalidade através de adjetivos ou afirmacoes) e através de métodos e definicoes
distintas encontraram resultados muito semelhantes. Em geral, todos os estudos estao alinhados,
e apontam que as facetas derivadas dos 5 tragos principais sdo melhores para ajudar a definir a

personalidade de um individuo (Deyoung at al, 2007; Ambridge, 2014).

As pesquisas sobre personalidades remontam desde os tempos antigos, sendo os quatro tipos de
Hipocrates o exemplo mais famoso. Mas foi em 1884 que Sir Francis Galton investigou o que é
considerado a base das teorias sobre o Big Five: A hipétese lexical (Allport & Odbert, 1936). Esta
hipotese é sustentada por dois postulados, sendo o primeiro a afirmacao de que as caracteristicas
de personalidade mais importantes para um grupo acabaram sendo incorporadas na linguagem
deste grupo, e o segundo, derivado do primeiro, afirma que caracteristicas importantes da
personalidade sao mais provaveis de serem codificadas na linguagem como uma tnica palavra

(Cattell, 1943; John, Angleitner, Ostendorf, 1988; Miller, 1996).

Em 1936, as pesquisas iniciais de Galton foram colocadas em pratica por Allport e Odbert, sendo
extraidos 4.504 adjetivos comuns e observaveis dos dicionarios da época (Cattell, 1943). Em 1940
Raymound Cattell revisou os trabalhos, eliminando os sinénimos e reduzindo o nimero para 171

adjetivos. Por fim, ele construiu um questionario, chamado Questionario de Personalidade de 16
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Fatores, onde usava como base os adjetivos encontrados (Tupes & Christal, 1961). Em 1961, com
base em 20 das 36 dimensdes desenvolvidas por Cattell, Ernest Tupes e Raymond Christal
afirmaram ter encontrado cinco principais dimensodes, a qual denominaram “surgéncia”,
“agradabilidade”, “confiabilidade”, “estabilidade emocional” e “cultura” (Goldberg, 1993). Porém
apos essa pesquisa, e devido a dificuldades com publicacoes cientificas no campo da psicologia,
os trabalhos sobre personalidade tiveram um hiato, sendo considerado até o momento impossivel

de se prever o comportamento humano, baseado nos instrumentos disponiveis até entao.

A volta do interesse pela area veio em 1980, quando em um simpoésio em Honolulu, proeminentes
cientistas da época revisaram as ferramentas referentes a leituras de personalidades disponiveis
até entdo. Dessa revisao, a hipotese lexical ganhou destaque, e foi seguido por uma aceitacao
generalizada ao longo da década (Cattell, 1945). As metodologias desenvolvidas durante a época
confirmaram varias das teorias propostas anteriormente. Apesar se ndo conseguirem prever com
exatidao instancias tunicas do comportamento, foi possivel prever padrées generalizados,
permitindo a formacao de grupos e “personalidades” relacionadas a eles (Eysenck, 1950). As
pesquisas dentro desta area seguem até hoje, sendo apresentados novas criticas e ideias para o
campo a todo momento. Este trabalho utiliza ideias e instrumentos desenvolvidas desenvolvidos

principalmente por Costa e McCrae (2000) e também por Golderberg (1992).
2.2.8 Criticas e Desafios

O modelo do Big Five encontrou ao longo do tempo vérias criticas, além de inspirar novos modelos

e formas de pesquisar sobre o assunto. Algumas dessas criticas sao:

e Variacao Cultural; Nao h4 um modelo Gnico que possa explicar a personalidade em
diferentes culturas, e isso se aplica ao modelo do Big Five. Os tracos nao sao universais e
nao sao consistentes em todos os estudos, explicando as diferencas na importancia desses

tracos mesmo dentro de uma cultura (Abood, 2019).

o Estabilidade Temporal dos Tracos: Alguns estudos sugerem que apenas dois tracos
(neuroticismo e extroversao) sao mais estaveis ao longo do tempo, enquanto os outros trés
nao sao consistentes. Esses resultados contribuiram para criticas ao modelo, levando
alguns pesquisadores a desenvolverem outros modelos (Abood, 2019, Feher A. & Philip

V., 2021).
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o Importancia da Religiosidade: A religiosidade é destacada como um traco importante que
nao foi considerado no modelo do Big Five. Apesar das mudancas culturais e influéncias
seculares, a religido ainda é vista como uma fonte de valores morais e uma importante
dimensao da personalidade. Sugeriu-se a adicao de um sexto traco, a religiosidade, para

desenvolver ainda mais o modelo (Abood, 2019).

Fether e Philip também apresentam em seus trabalhos, novos modelos de personalidade, tais
como o HEXACO (Honesty-Humility, Emotionality, Extraversion, Agreeableness,
Conscientiousness, Openness to Experience), que apresenta mais campos que o Big Five como

forma de abranger mais “tipos” de personalidade.

O Big Five, portanto, ndo deve ser visto como tnico modelo de personalidade existente, e os

trabalhos elaborados com este devem levar em conta suas limitagoes e criticas.

2.3 Correlacao de Pearson: Introducao e conceitos iniciais

O coeficiente de correlacao linear de Pearson é utilizado para avaliar a forca e a direcao da relacao
linear entre duas variaveis quantitativas (Figura 4). Embora seja frequentemente associado a Karl
Pearson, sua origem remonta ao trabalho conjunto de Pearson e Francis Galton. Um valor de zero
indica a auséncia de uma relacao linear entre as variaveis, e quanto mais proximo de 1 (ou -1) for

o valor absoluto, mais forte é a relacao linear.

Figura 4: Exemplo de um grdfico de dispersdo gerado pela formula de correlagdo de Pearson (Michael R., 2015).
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Ao observar um grafico desse tipo, é possivel entender como a varidvel X reage as variacoes da
variavel Y. Essas analises oferecem insights sobre tendéncias importantes nos dados, permitindo
visualizar possiveis relacoes entre as variaveis. Pode-se imaginar uma linha que passe entre os

pontos, indicando uma relagao linear, nao linear ou até mesmo a auséncia de relacao.

E importante destacar que a correlacio ndo implica necessariamente causalidade, ou seja, a
simples observagao de uma relagio entre variaveis nao indica automaticamente uma relacao de
causa e efeito. Por exemplo, ao analisar um grafico que relaciona os danos causados pelos
incéndios com o nimero de bombeiros disponiveis, a presenca de mais bombeiros em situacoes
mais criticas nao significa que eles sejam a causa dos danos. Nesse cenario, uma terceira variavel,

como a magnitude do incéndio, pode ser responséavel pela relacao observada.
2.3.1 Exemplo de uso da formula de Pearson

O coeficiente de correlacdo de Pearson pode ser definido da maneira descrita na formula abaixo:

. > (@i—2)(y—9)
VI @-22 /Y (-9

Férmula 1: Férmula de correlagéo de Pearson

A variavel “p” representa o valor final da férmula.

“xi” e “yi” representam os valores individuais nas respectivas variaveis.

“.=» €« =

x” e “y” sao as médias de X e Y, respectivamente.

“Y” indica a soma destes valores.

Tendo como exemplo os valores de:

o X=[246810]

e Y=57911,13]

1. O primeiro passo é calcular as médias de cada valor
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e ¥=(2+44+6+8+10)/5=6

j = (5+7+9+11+13)/5 =9

°
<
Il

2. Em seguida precisamos subtrair as medias dos valores individuais de X e Y:

e Xdif = [2—6,4—6,6—68—610—6] = [—4,-2,0,2,4]

e Ydif =[5-97-9,9-911-9,13—9] = [—4,—2,0,2,4]
3. Agora temos que multiplicar as diferengas encontradas:

e Produtos = [—4 * —4,—2 * —2,0 % 0,2 * 2,4 * 4] = [16,4,0,4,16]
4. O proximo passo é a soma dos Produtos:

e YProdutos = 16 +4 +0 +4 +16 = 40

5. ApoOs esse passo precisamos agora calcular a soma dos quadrados das diferencas entre X e Y:

o Y (Xdif2) = (-4 + (-2)2+(-0)? +(2?*+(@)?*=16 + 4+ 0 +4 +16 = 40

(=4 + (=2 + (0> + (2)*+(4)*=16 + 4 + 0 +4 +16 = 40

o Y (Ydif2)
6. Em seguida, ja podemos substituir os valores encontrados na formula:

_ Y Produtos
P = 3 &dirs) + 3 (vdir2)

* PTG vao
40
° =
p V1600
40
° =—=1
40

Neste exemplo, o valor do coeficiente de correlacio é 1, ou seja, ambos os dados estao

perfeitamente correlacionados.
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2.4 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo sao apresentados trabalhos e técnicas que se relacionam ou servem de base para esta
pesquisa. Inicialmente, serdao apresentados alguns modelos de taxonomia de jogadores, técnica
que separa os tipos de jogadores com base em suas personalidades e preferéncias. Em seguida
sera apresentada um breve resumo dos trabalhos de Back e Lima, que foram a chave para traduzir
os resultados do Big Five para um comportamento em jogo e vice-versa. Por fim serao
apresentados outros trabalhos que influenciaram nas decisdes tomadas nessa pesquisa,

principalmente sobre o campo da psicologia.

2.4.1 Taxonomia de Jogadores

Em 1996, Bartle (Bartle, 1996) foi um dos pioneiros da modelagem de jogadores, uma técnica que
categoriza os jogadores de videogame em diferentes grupos, de acordo com caracteristicas
comuns no comportamento, motivacgoes, preferéncias e personalidade (Bateman, 2012). Ao longo
do tempo, diferentes produtores de jogos tentaram incorporar esses conceitos em seus produtos,
permitindo aos jogadores reagir ao mundo contido nos jogos de acordo com sua personalidade,
oferecendo diferentes caminhos e solucées (Lima, 2016). Um exemplo desta técnica, é a
Classificacao de Marczewki (Kahn, 2015), desenvolvida em 2015, ndo especificamente para jogos,
mas também para ambientes para gamificados. Foi baseada na pesquisa de Bartle, e destacou seis

tipos diferentes de personalidades:

e Achievers: Este tipo de jogador é movido pelo dominio. Muito focado em desafios, tenta
aprender novas coisas sempre que pode. E um tipo de jogador que nio tem interesse na
socializacdo com demais players, mas trata-os como desafios a serem vencidos. Este perfil

tenta dominar completamente o jogo;

e Disruptors: Jogadores deste tipo tentam sempre desafiar o sistema de jogo. Seja sozinho
ou em grupos, tenta criar novas experiéncias dentro do game, sejam positivas ou
negativas. Este perfil é geralmente criativo, desenvolvendo novas ferramentas que

modificam o gameplay, porém de forma anarquista;

e Free Spritis: Sdo jogadores motivados pela personalizagio. Este tipo de jogador gosta de
explorar o jogo sem restri¢oes, mudando o ambiente a seu redor para que ele fique sempre
a seu gosto. Jogam para desbloquear novos conteudos, presam muito por sua autonomia

e pela diversao proporcionada pelo jogo;
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o Philanthropists: Este perfil de player é motivado pelo proposito. Sdo jogadores altruista,
que ajudam o player mais novos em suas tarefas, sem esperar recompensas pelos seus
atos. Jogadores deste tipo sentem se parte de algo maior, que sao significativos dentro do

mundo do jogo;

e Players: Este tipo de jogador se interessa principalmente por recompensas. Para este tipo
de jogador, o importante é que o sistema do jogo o ajude em seu desenvolvimento,

incentivando-o através de rankings e diferentes sistemas de progressao;

e Socialisers: Jogadores deste tipo, utilizam o jogo para desenvolver novos
relacionamentos. Gostam de interagir com os demais players, criar grupos e desenvolver

redes de contatos. Para este perfil, o jogo é um local para encontrar os amigos.

Para se ter uma comparacao, ainda no mesmo ano que a Classificacio Marczewki surgiu, outra
classificacio também foi apresentada, denominada Classificagio Trojan. Este estudo foi
conduzido por Kahn et al. (Kahn, 2015) em 2015 e tem como base a analise da motivacao de
jogadores durante as partidas. Para ser definido, este estudo analisou mais de 37 mil jogadores de
diferentes culturas (Estados Unidos e China), e também jogos multiplayers online com diferentes
jogabilidades (League of Legends e Chevalier’s Romance Online 3). Com estas premissas, foram

elaborados mais 6 tipos de jogadores:

e Socialisers: Sao jogadores que gostam de jogar partidas em grupos. Para esse perfil, e

importante estar em um grupo unido, e de conversar durante as partidas;

o Completionists: Este tipo de jogador, sente prazer em dominar todos os aspectos do jogo,

experimentando tudo que o game oferece e entendendo seu funcionamento;

e Competitors: Para este perfil, o importante é ganhar. Ele gosta de ser o melhor da partida,

o mais rapido e habilidoso do jogo;

o Escapists: Para este jogador, jogos sdo uma forma de ser outra pessoa, de ser alguém

diferente do mundo real;

o Story-driven: Jogadores deste tipo gostam de se sentirem parte da histéria do game,

assim como conhece-la profundamente;
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e Smarty-pants: Este tipo de jogador, joga videojogos com o intuito de melhorar suas

habilidades no mundo real, pois acredita que jogos o podem fazer mais inteligente.

Estas classificacoes sao apenas exemplos de como o campo da modelagem de jogadores pode
alcancar resultado diversos. Existem ainda outras classificacoes, baseadas por exemplo em nas
pesquisas de e Myers-Briggs, desenvolvido em 1962, e também com base na teoria temperamental
de Keirsey de 1998. Estas classificacoes, Demographic Game Design Model (DGD1 e DGD2),
respectivamente, ajudar a cruzar o campo da psicologia e do game design, assim como este

trabalho (Bateman, 2005).

A personalidade como base da maneira como um individuo se comporta dentro de jogo é uma
ideia antiga, e com o passar do tempo, novos autores propoes ideias de como esta ideia pode ser

provada.

2.4.2 Traduzindo o Big Five

Em 2016, Lima et al. publicaram um trabalho cujo a proposta era criar um modelo de geracao
interativa de narrativas, baseadas em taxonomia de jogadores, decomposicao hierarquica de
tarefas e planejamento nao deterministico. Para isso os autores desenvolveram um jogo para
testar a proposta e verificar se era possivel que os calculos sejam feitos em tempo real. No projeto
que desenvolveram, os pesquisadores utilizaram os inputs do jogador, coletados em certos
intervalos de tempo, como dados de entrada de uma rede neural. Desta forma, o algoritmo podia
ler os resultados, e com base nos neles utilizar o gerador de narrativas desenvolvido para ir
guiando a histéria. Para selecionar qual era a melhor narrativa e como ela se adequava as acoes
do jogador, os autores utilizaram o trabalho de Back et al., que é um experimento para tentar
prever o comportamento de pessoas em diferentes ambientes e situacoes. Neste trabalho, Back e
os demais usam o Big Five para tentar correlacionar os diferentes comportamentos com os
diferentes fatores do Big Five, e desta maneira conseguir uma relagdo entre os resultados. Os
testes mostram que, utilizando dados coletados de forma direta (como questionarios) e de forma
indireta (testes de associacao implicita), foi possivel prever o comportamento dos voluntéarios.
Com base nisto, Lima et al. desenvolveram a tabela apresentada em Figura 5, uma maneira de
correlacionar os campos do Big Five, com comportamentos de individuos, e a maneira como se
comportam dentro dos jogos. Com esta tabela, foram analisados os resultados de 52 diferentes

partidas e uma vez analisados pela rede neural foi possivel observar o sucesso da técnica. Esta
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tabela é uma das bases deste trabalho, sendo essencial na traducdo do comportamento dos

individuos dentro do jogo para o Big Five.

Em 2018, Frommel et al. publicaram um estudo que tinha como objetivo, semelhante ao desta
pesquisa, reconhecer os sentimentos do jogador. Neste trabalho, os autores desenvolveram um
jogo sério que ensina um dos alfabetos japoneses, no intuito de interpretar as emocoes dos
jogadores. Para isso eles utilizaram o Circumplex Model of Affect, modelo que usa niveis de
valéncia, excitagdo e dominancia para realizar esses calculos. Durante a fase de coleta de dados,
os autores pediram que voluntérios jogassem o jogo desenvolvido, mas utilizaram diferentes

grupos de controles.

Big Five Factors Behavioral Aspects In-game Player Behavior
. . L e Explores the environment
+ curious, interested, inquisitive . . .
Openness e (Collects all the available items
P - T . . . e Explores only indispensable parts of the environment
- indifferent, incurious, uninterested . A .
e (Collects only indispensable items
* Rarely gets attacked by enemies
+ meticulous, efficient, systematic e Rarely misses a shot
e (Collects and uses items only when they are needed

Conscientiousness -
Frequently gets attacked by enemies

Frequently misses shots
Collects and uses items when they are not needed

- careless, chaotic, disorderly

Frequently interacts with non-player characters

+ sociable, talkative, active .
Interacts with non-player characters as soon as possible

Extraversion - -
Rarely interacts with non-player characters

- reserved, shy, passive . ) .
Postpones interactions with non-player characters

+ friendly, altruistic, helpful Always tries to save non-player characters that are in danger

Agreeableness =
g - selfish, hostile, obstinate

Rarely tries to save non-player characters that are in danger

Tries to kill all enemies

+ aggressive, nervous, unstable . .
£e » Performs disordered movements

Neuroticism - -
s Kills only threatening enemies

- calm, relaxed, balanced .
e Performs only necessary movements

Figura 5: Correlacionando o comportamento, com comportamento em jogos e os campos do Big Five (Lima, 2016)

Algumas pessoas jogaram versoes modificadas do aplicativo, feitas para induzir sentimentos de
felicidade, irritagao, ansiedade, entre outros. Os dados coletados com esse grupo serviram como
dados de entrada para um algoritmo de aprendizado de maquina, que foi treinado para interpreta-
los. Um segundo grupo de pessoas (agora com a versao normal do jogo) teve suas interacées com
o game gravadas e analisadas pelo algoritmo, que comparou os resultados com o primeiro grupo
de controle para avaliar a valéncia, excitacdo e dominancia dos jogadores. Desta forma, foi
possivel criar uma correlacido entre o comportamento apresentado e os sentimentos coletados
anteriormente. Os testes foram realizados com 48 participantes, tendo sido analisadas
aproximadamente 4400 partidas do jogo desenvolvido. Em suas conclusdes, os autores

descrevem que os resultados possuem boa acuracia, mesmo quando comparados com estudos
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semelhantes feitos utilizando eletroencefalografia. O trabalho de Frommel foi uma das
inspiracOes desta pesquisa, apesar de a metodologia escolhida nao levar em conta a personalidade
dos individuos que realizaram o teste, motivo pelo qual esta pesquisa escolheu outras técnicas

(Frommel et al, 2018).

Bean utilizou em 2014 o BFI para tentar tracar a personalidade de um grupo de jogadores de Word
of Warcraft (WoW). Este é um jogo online, onde jogadores de diferentes lugares podem interagir
entre si, e possui algumas maneira de ser jogado, tais como Player versus Player (PvP), Player vs
Environment (PVE) e Role Play (RP). Os estilos de jogo definem como um jogador vai se portar
neste mundo virtual. No modo PvP, os jogadores tentam atacar uns aos outros, usando diferentes
estratégias para vencer as batalhas. No modo PVE, os jogadores “batalham” contra o mundo do
jogo, lutando principalmente contra inimigos virtuais e realizando missées em diferentes lugares.
O RP possibilita os jogadores a interagirem com o mundo como sendo uma aventura pessoal,
também realizando missdes, mas com maior foco na histoéria e geralmente de maneira individual.
Este estudo contou com a participacdo de 1210 voluntarios, de diferentes géneros, idades e
lugares. Aos participantes, foi perguntado o modo de jogo que mais jogavam, e também tiveram
de realizar o teste do Big Five, onde os tracos de suas personalidades puderam ser analisados. O
estudo mostrou que, jogadores do tipo PvP geralmente sdo mais extrovertidos e menos neuroticos
que os demais, que os jogadores de PvE possuem maior conscienciosidade e que jogadores de RP
possuem alta neurose e baixa pontuagao em Abertura. Isto ajuda a mostrar que o Big Five também
pode ser utilizado como ferramenta para agrupar diferentes tipos de jogares e ser utilizado para
prever as preferéncias dos mesmos. O entendimento das emocgdes e sentimentos € um assunto
complexo, mas que pode auxiliar na percepcao e interpretacao da personalidade de si proprio e
de demais individuos. Existe uma grande variedade de estudos e trabalhos que tentam entender
o que podemos sentir e como isso esta ligado a personalidade de cada um, oferecendo novas

ferramentas sobre o assunto.

Em seu trabalho, Cuervo et al. realizaram revisoes bibliograficas em diferentes bancos de dados
tendo como foco encontrar pesquisas que tinham o objetivo de reconhecer as emocoes de seus
participantes. Desta busca, foram levantadas 46 obras, todas publicadas entre o inicio de 2010 e
abril de 2016, 15 das quais tinham como objeto de interacao videojogos. Este trabalho mostra que,
apesar de a industria dos videogames ser uma das mais lucrativas mundialmente, ferramentas
para medir o impacto emocional que os jogos causam em seus usuarios ainda sao poucas. Este
trabalho aponta também que a maior parte dos estudos na area usa jogos sérios como objeto de

andlise, que geralmente sdo feitos para gerar a emocdo que estd sendo estuda em seus
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participantes. Em resumo, um jogo elaborado para estudar “tristeza” geralmente causa muita
tristeza em seus participantes, diferente dos jogos comerciais, que sdo geralmente feitos para

gerar diversas emocoes (Cuervo et al., 2017).

Outros estudos semelhantes a este apontam resultados parecidos, tais como de Emotion
recognition in human-computer interaction, que é serve de guia para iniciar os estudos dentro da
area de reconhecimento de emocoes e The Psychophysiology Primer: A Guide to Methods and a
Broad Review with a Focus on Human—Computer Interaction, que é outra revisao bibliografica

da area (Cowie et al., 2001; Cowley et al., 2016).

Em 2016, Barford e Smillie desenvolvem uma nova ferramenta para a avaliacdo de emocoes
mistas (emocgdes negativas e positivas sentidas ao mesmo tempo por um individuo) (Barford &
Smillie, 2016). Para comprovar sua eficacia, o estudo avaliou 141 pessoas usando testes online, as
quais comprovaram as ideias por tras da nova ferramenta. O método selecionado pelos autores
para avaliacao, foi a comparacao dos resultados com os resultados do Big Five e de trabalhos
anteriores. Os resultados apontaram que, os fatores de Abertura e Neuroticismos possuem relacao
com as emoc¢oes mistas, com destaque para o primeiro fator. Em resumo, quanto maior o fator de
Abertura em um individuo, maior a probabilidade de este passar por situacdoes onde presencie
emocOes mistas. O mesmo pode ser visto no campo do Neuroticismo, mas somente em uma de
suas facetas, a Volatilidade. Estes resultados sdao os mesmos propostos por (Costa & McCrae,
2000) que em pesquisas anteriores ja previam esta possibilidade. Estes resultados mostram como
as pesquisas com emocoes podem ser complexas, existindo situacoes onde sentimentos e emocoes
opostos podem aparecer ao mesmo tempo, tornando a sensacao dificil de identificar. Nestas

situacoes, ainda nao esta claro como estes resultados devem ser interpretados.

Shiota et al. apresentaram em 2006 um trabalho sobre sentimentos positivos. Neste trabalho, os
autores investigam o sentimento de “felicidade”, e exploram a possibilidade de existirem
diferentes facetas deste sentimento, semelhantes entre si, mas cada uma com uma motivacao
especifica. Os autores também correlacionam estas diferentes facetas com o Big Five, e como cada
um dos fatores impactam nos “tipos de felicidade” encontrados. Foram coletados os dados de 108
estudantes, de diferentes etnias e ambos os sexos. Para a coleta, também foi elaborado um novo
questionario, que é utilizado para avaliar os sentimentos positivos dos participantes. Como
resultados, a pesquisa mostra que, apesar de todos os fatores do Big Five terem sua relevancia em
certos “tipos de felicidade”, o fator de Extroversao possui maior influéncia como um todo (Shiota

et al., 2006). Este estudo aponta que quando os sentimentos dos usuéarios estao sendo avaliados,
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podem ainda existir subdivisdes especificas, e que o Big Five pode ser usado como possivel
ferramenta para detectar essas variagoes. Isto demostra uma alta correlacao entre personalidade

e sentimentos.

Neste capitulo, exploramos uma série de estudos e pesquisas que formam a base do nosso trabalho.
Ao revisar a literatura existente, identificamos as principais tendéncias, metodologias e lacunas
relacionadas a area de desenvolvimento do nosso projeto. A pesquisa de Lima et al. possibilitou
traduzir as acoes dos jogadores para resultados do Big Five, enquanto a formula de Pearson
tornou possivel a comparacao destes resultados. Outros trabalhos citados nesta secao mostram a
busca e a possibilidade de como as emoc¢des podem ser interpretadas, assim como diferentes

maneiras de mapea-las.

Foi a unido destas pesquisas que permite que este trabalho seja desenvolvido.

Capitulo 3

Metodologia e Implementacao

Neste capitulo, é descrito como foi processo de desenvolvimento do jogo utilizado para coletar os
dados dos usuérios, como o jogo funciona, as ferramentas utilizadas neste processo. Sera descrito

também o processo de entrevista utilizado para coletar os dados dos voluntérios.

3.1 Definicao do jogo teste

Para este trabalho, parte do teste selecionado foi um jogo digital. Esta escolha ocorreu, pois, como
um dos objetivos desta pesquisa é a deteccao das emocdes dos jogadores, um jogo apresenta as

condic¢oes ideais para isto.

Outra vantagem desta escolha ¢é a possibilidade de coletar dados sobre os jogadores sem métodos
perceptivos para os mesmos, usando gatilhos construidos dentro do jogo. Isto possibilita que os
voluntarios desta pesquisa se concentrem somente no jogo, e os dados extraidos sejam mais

naturais.

Quanto ao género do jogo, foi selecionado o RPG. Isto ocorreu por este ser um género que permite

que o jogador tome diferentes decisoes, aumentando assim as possibilidades para as coletas de
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dados. Este género também permite que personalidade dos jogadores seja melhor expressada, o

que é fundamental para a coleta de dados relacionado com o Big Five.

3.2 0 jogo “Misson on Ark”

Este é um jogo futurista de RPG, onde o jogador ¢ o piloto de uma nave que esta dentro da Ark. A
Ark é uma gigantesca nave espacial, mas esta apresentando problemas, e a missao do jogo é de

investiga-los e tentar resolve-los.

O jogador pode se mover utilizando o teclado e mirar e atirar com o mouse. A camera do jogo é
fixa, focando sempre o jogador. E possivel também interagir com as cidades, onde o jogador pode
comprar e equipar novas armas, fazer doacdes para as cidades, reparar sua nave, comprar

checkpoints e ler ou escrever as “Noticias”.

Scraps: 119§

Figura 6: Imagem do jogo “Misson on Ark”

Este sistema de “Noticias” sao pequenas mensagens que os jogadores podem escrever. Uma vez
publicadas, essas mensagens sao salvas na memoria do jogo, sendo possivel serem vistas por

outros jogadores no futuro.

O jogo comeca com o jogador na cidade principal, onde na tela possui uma indicacao de que ele

deve apertar “F”. Neste momento, é aberto uma caixa de dialogo, e o jogador conhece o Capitao
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Ross, 0 NPC (Non Player Character) que lhe passa suas missoes. Ele lhe diz que a Ark esta tendo

problemas, e te pede para recuperar um item perdido.

Scraps: 10008

Figura 7: Imagem do jogo “Misson on Ark”

Ele lhe diz também que o sistema de defesa do local esta com problemas, e vai ver o jogador como
um invasor, por isto ele pode destruir tosos os drones e armas em seu caminho, que funcionam
como os inimigos do jogo. Os inimigos possuem 4 niveis de forca, que podem ser vistos por suas
cores. A cada vez que sdo destruidos, existe uma probabilidade cumulativa de surgirem

novamente com um nivel mais forte. Uma vez no nivel méximo, eles sempre voltaram desta forma.

Apoés recuperar o item perdido, o jogador ganha acesso a itens especiais que podem ajudar em
suas missoes. Novas partes do mapa também sao liberadas e a nova missao do jogador passa a ser

encontrar um dos assentamentos perdidos na parte esquerda da Ark.

Para ajudar a guiar o jogador, existem drones de comércio, que transportam cargas entre a cidade
principal e os assentamentos. Neste momento, o sistema de relagio com os assentamentos
também se torna mais presente, pois, caso o jogador destrua estes drones de comércio, os

assentamentos perdem relacao com o jogador, e este nao podera utilizar a loja dos locais.
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Para recuperar ou melhorar essas relacoes, existem duas possibilidades. O jogador pode ou ndo
tentar ajudar naves danificadas que ele encontra ao longo do jogo, e estas vao melhorar sua
relacao com o assentamento a qual pertencem. Existem também a possibilidade de doar dinheiro

ou itens para estes assentamentos, mas os itens sao finitos e irrecuperaveis.

Uma vez encontrado qualquer um dos assentamentos perdidos, o jogador recebe uma nova
mensagem, informando que o problema com a espaconave ja havia sido identificado e que, caso
o jogador quisesse resolvé-lo logo, era s6 entrar em contato novamente com o capitao. O jogador
também recebe a dica de conferir a loja deste novo assentamento em que se encontra, pois, cada
local possui armas tnicas, mas que s6 podem ser compradas caso o jogador tenha dinheiro e

relacdo suficiente com o assentamento em questao.

Scrept’ 10008

Scragy’ 10003 Scrige. 10005
Pressioos T pars mtersge .
(om0 Astertamento

Figura 8: A) Imagem referente as possiveis interagées com as cidades presentes no jogo. B) Sistema de “Noticias”, onde é
possivel ler ou deixar mensagens para outros jogadores. C) Exemplo de didlogo do jogo. D) Inimigos do jogo. Os inimigos
possuem cores diferentes dependendo do seu nivel de poder

Para ganhar dinheiro (no jogo é chamado de “scraps”), o jogador pode batalhar contra inimigos
ou encontrar alguns NPCs escondidos pelo mapa. Estes NPCs as vezes lhe dao dicas e pequenas
missoes, e uma vez completadas o jogador ganha muito dinheiro e itens. Caso queira, o jogador

pode tentar encontrar outro assentamento, ou ir direto para missao final. Nesta missao, é
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informado ao jogador que este deve enfrentar um grande inimigo no fundo da Ark, e que este deve

se preparar bem pois é uma batalha dificil.

Uma vez derrotado este ultimo inimigo, o jogador recebe mais uma transmissdo, dessa vez o
parabenizando e informando que o jogo foi finalizado. Em Figura 6 é possivel observar algumas

imagens dos elementos acima descritos.
3.3 A criacao de “Mission on Ark”

Nesta secdo, é descrito como o jogo “Mission on Ark” foi desenvolvido, quais foram as ferramentas

utilizadas, como ele coleta os dados dos jogadores e como é seu gameplay e principais sistemas.
3.3.1 Unity

Todo o jogo foi desenvolvido dentro do motor Unity (Unity 2019.4.25f1), um motor de jogos
gratuito e de facil acesso. Essa ferramenta foi selecionada pelo grande ntiimero de tutoriais

disponiveis, sua versatilidade e facil integracao com outras ferramentas.

Outro fator relevante para esta escolha foi a possibilidade de utilizar a AssetStore, uma loja virtual
integrada a Unity, onde artistas, programadores e designs podem disponibilizar assets para
terceiros. Devido as limitagdes de tempo e financeiras, todos os modelos 3D, interface, dudios e

efeitos foram adquiridos gratuitamente nesta loja.

A Unity disponibiliza também alguns plugins, que foram muito relevantes no desenvolvimento
deste jogo. O mais utilizado neste projeto foi o “Post Processing Stack”, um plugin que permite
modificar diversos fatores visuais do projeto. Em Figura 7 é possivel observar uma comparagao

do visual do jogo com e sem o plugin utilizado.
Scraps: 1000$ ‘ - ~ Scraps;1800$

Dicas: Dicas: 3

“Use as noticias das cidades para deixar *Use as noticias das cidades para delxar
menssagens para outros jogadores! menssagens pora outros jogadores!

*0s itens encontrados no mapa *0s itens encontrados no mapa
530 nicos. Use-os com sabedoria 530 nicos. Use-0s com sabedorla

“Vocé pode mudar sou ponto de respanw “Vocé pode mudar seu ponto de respanw

e

nascidudes. Pode udar bastante - £ nascidades. Pode ajudarbastante
2 @
. L =
8 v I Bl
e ———.0 “

Figura 9: Gameplay do jogo “Mission on Ark” com o plugin Post Processing Stack ativado (esquerda) e com o plugin desativado
(direita)
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3.3.2 Krita

Outra ferramenta muito utilizada no desenvolvimento deste jogo foi o software Krita (Krita 4.4.3).
Esta é uma ferramenta de ilustracao, criacao de concept art e manipulacao de imagens, totalmente

gratuita e de codigo aberto.

Neste jogo, o software foi utilizado para manipular as texturas de diversos modelos 3D do jogo,
assim como para modificar elementos da interface. As modificagdes foram simples, geralmente

mudando somente a paleta de cores de uma imagem.

3.3.3 O desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do jogo foi feito em 7 fases. A fase 1 consiste no prototipo do jogo,
onde suas principais mecanicas foram desenvolvidas e aperfeicoadas. A movimentagao e mira do
jogador foram feitas nesta fase, assim como a inteligéncia artificial, sistemas de niveis e geracao

de inimigos.

A fase 2 consiste na colocacdo dos modelos 3D do jogo. Nesta fase, todos os assets temporarios
utilizados na fase 1 como protdtipos foram substituidos pelos modelos 3D finais. Nesta fase
também foi elaborado o mapa do jogo, a interface foi atualizada e os locais para os NPCs foram

selecionados.

Durante a fase 2 ainda, foram acrescentadas mais algumas mecéanicas, tais como os itens que o

jogador pode coletar e alguns bonus que ele pode coletar com NPCs aleatérios no jogo.

Na fase 3, foi construido a histéria do jogo, assim como o sistema de missoes que guia o jogador.
O sistema de dialogo do jogo também foi aperfeicoado nesta etapa, e foram desenvolvidos também

o sistema de relacao com as faccoes e o sistema de transporte de cargas entre as cidades do jogo.

Toda a mecanica de compra de novas armas, reparo da nave, melhorias do jogador e o sistema de

“Noticias” foram desenvolvidas nesta fase.

A fase 4 consistiu no convite de algumas pessoas para jogarem o jogo e retornarem suas opinioes.
Nesta etapa, diversos problemas foram descobertos, assim como inconsisténcias no gameplay e

erros com a ativacao das missoes.
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A fase 5 consistiu na correcao dos erros encontrados durante a fase 4. A historia do jogo foi
levemente modificada, assim como algumas missoes e lugares no mapa. Foi desenvolvido também

um painel de dicas para novos jogadores.

Com todas as etapas, melhorias e possibilidades do jogo ja desenvolvidas, foi possivel criar o
sistema de coleta de dados do jogador. Durante a fase 6, esse sistema foi desenvolvido e é um dos
principais elementos desta pesquisa, coletando os dados de trés diferentes etapas do jogo,

cobrindo 19 fatores.

Mecénicas do
jogador

Construgéo do
mundo

Historia, didlogos e
missoes

Fase 1-Protétipo

Comportamento dos
inimigos

Fase 2-Modelos 3D

Aplicagéo dos
modelos 3D finais

Fase 3-Sistemas de
Interagdo

Sistemas de
interacao com as
cidades

Fase 4-Testes

Corregdo dos erros

-
encontrados em Fase 4

Fase 5-Correcdes Sistema de dicas

Fase 6-Coleta de _ | Sistema de coleta de
Dados dados do jogador

Polimento e
balanceamento

Testes ‘4— Fase7 -Testes Finais -

Figura 10: Fases do desenvolvimento do jogo “Mission on Ark”

A fase 7 do desenvolvimento consistiu novamente na apresentacao do jogo para voluntarios e na
correcao de pequenos erros encontrados. O jogo também teve seu balanceamento refinado nesta
etapa, sendo finalmente terminado. A partir deste ponto, o jogo ja podia ser utilizado para coletar
os dados dos jogadores, conforme necessario para esta pesquisa. Em Figura 8, é possivel observar
um fluxograma com todas as fases de desenvolvimento e principais elementos e sistemas de cada

fase.
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Capitulo 4

Avaliacao e Aplicacao do Big Five
4.1 Entrevistas com voluntarios

A entrevista com os voluntarios ocorre em trés etapas, a primeira com o teste do Big Five e
segunda com o jogo Mission non Ark. Na tltima etapa, os dados coletados sao tratados utilizando

a formula de correlacao de Pearson.

4.1.1 Coleta de dados com Big Five

Para esta parte dos testes, os voluntarios devem responder um questionario desenvolvido por
Goldberg em 1992, chamado “IPIP Big Five Factor Markers”, onde o resultado final é apresentado
com cinco campos, chamados de “Extroversion”, “Emotional Stability”, “Agreeableness”,
“Conscientiousness” e “Openness to Experience”. Quatro dos campos sdo equivalentes aos
campos do Big Five desenvolvido por (Costa & McCrae, 1992), que foram previamente explicados,
com a excecao de “Emotional Stability”. Este, pode ser entendido como o inverso do campo

Neuroticismo.

O teste em si é composto de uma lista com 49 afirmacoes, onde os voluntarios devem responder
em uma escala de 1 (Discordo) a 5 (Concordo), o quando seu perfil se encaixa. O teste é pessoal, e

os voluntarios podem respondé-lo em qualquer ordem, levando o tempo que precisarem.

No final do teste, os resultados apresentados saem em uma escala de 0 a 100, cada uma
correspondente a um dos campos previamente citados. Caso os voluntarios desejem, uma breve

explicacao de cada um dos campos e pontuacoes é apresentada no final deste teste.

4.1.2 Coleta de dados com “Mission on Ark”

Logo ap6s o primeiro teste, os voluntarios devem jogar o jogo desenvolvido para esta pesquisa.
Como dito anteriormente, enquanto jogam seus dados sao coletados e armazenados para serem
tratados posteriormente. O jogo coleta o resultado de 19 diferentes aspectos da jogabilidade do

jogador, separados em 3 diferentes etapas do jogo.
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Inicialmente, o jogo teste é apresentado aos voluntarios, tendo suas mecanicas e funcionalidades
explicadas pelo aplicador do teste. Depois deste breve tutorial, o jogo é reiniciado e o voluntério
pode joga-lo da forma que quiser e por quanto tempo quiser. O teste termina quando o voluntario

vence o ultimo desafio do jogo, completando sua historia.

Apoés esta etapa, os voluntarios tém seus dados salvos e, caso solicitem, uma breve explicacao
sobre cada campo de dados é apresentada a eles. Cada campo € correlacionado com um dos fatores

do Big Five, sendo um total de 19 campos ao todo.

4.2 Tratamento de Dados

Uma vez coletados, os dados dos voluntarios sdo processados seguindo o conjunto de passos

descrito abaixo:

1. Inicialmente, os dados sao separados em trés diferentes blocos, cada um representando

uma das diferentes etapas do jogo.

2. No segundo passo, os campos nulos (campos cujos os voluntarios nao tiveram interacoes)
sao eliminados de cada bloco. Por exemplo, o campo “F1” mede o nimero de itens
coletados pelo jogador, porém como estes sdo liberados somente ao final da primeira etapa

do jogo, este campo é nulo durante a primeira etapa.

3. Em seguida, para cada campo do bloco, é retirado uma média entre todos campos de todos
os voluntarios. Isto cria um “jogador padrao”, a média de todos os voluntarios envolvidos

dentro do projeto.

4. No proximo passo, é retirado o peso de cada de pilar do Big Five dentro daquela etapa do
jogo. Por exemplo, o pilar “Extroversdo” possui 3 campos relacionados a ele dentro da
primeira etapa do jogo, portanto o peso é igual a 50/3. O valor “50” da formula representa

o quanto o Big Five de uma pessoa pode se modificar a partir de um valor nulo (50).

5. ApOs este processo, o valor de cada campo do “jogador padrao” é dividido pelo peso do
pilar do Big Five relacionado com o campo. Por exemplo, o campo “F1” do “jogador
padrao” possui 50 como valor, e esta relacionado ao pilar “Agradabilidade”. O pilar
“Agradabilidade” possui o valor de 10 como peso. Logo, o peso final do campo em questao

¢ dado por 50/10, ou seja, 5.
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6. Na proxima etapa, do valor em analise, é subtraido o valor de mesmo campo do “jogador
padrao” (passo 3) e em seguida o resultado é divido pelo peso do campo em analise (passo

5).

7. A soma de todos os valores de mesmo pilar obtidos no passo 7, d4 como resultado o pilar

em questao como um novo Big Five para cada jogador.

Apo0s esse processo, os resultados obtidos foram tratados seguindo a formula de correlagao de
Pearson, usando como modelo de comparacdo o Anexo 4 do livro “NEO PI-R” (Costa & McCrae,
2000), que contém uma analise dos principais componentes presentes nas 30 facetas dos 5 pilares
do Big 5. Os resultados selecionados, foram os que ficaram mais préximos de 1, mostrando uma
clara relacao entre os dados de entrada e os valores de comparacao. Esta foi a forma selecionada
dentro desta pesquisa para apontar em qual faceta cada momento de gameplay de cada voluntario

se encaixava.

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos utilizando a metodologia descrita acima.
Ao todo, esta pesquisa contou com a ajuda de 39 voluntéarios, sendo a maior parte destes alunos

da Universidade da Beira Interior.

4.3 Resultados Iniciais

Cada voluntéario respondeu um questionario para tentar identificar seu perfil dentro da teoria do
Big 5, e em seguida jogou o jogo desenvolvido por aproximadamente 25 minutos. Isto resultou em
duas tabelas de valores, uma sobre o Big 5, e outra contendo os valores dos 19 fatores analisados
dentro do jogo, estes distribuidos em trés diferentes momentos do gameplay.
Neste momento, os voluntarios que apresentavam dados “fora da curva” foram excluidos da
pesquisa. O exemplo mais comum, pode ser encontrado dentro do fator que media o tempo de
jogo de cada voluntario, pois, enquanto a maioria jogou o jogo entre 20 a 25 minutos, alguns
jogaram por mais de 50 minutos. Isso fazia com que os demais fatores analisados apresentassem
resultados muito acima dos demais. Embora a mesma metodologia foi aplicada a todos os
participantes da pesquisa, a liberdade possibilitada pelo gameplay fez com que o jogo possa ser
terminado de diferentes maneiras. Alguns tentavam completar todas as possibilidades
apresentadas pelo jogo, comprando todas as armas e upgrades disponibilizados. Outros, criavam
desafios pessoais, tentando vencer o jogo sem usar certo item, ou mesmo sem fazer upgrades na
nave do jogador. Isso fez com que nove voluntarios fossem eliminados desta pesquisa, resultando

em 30 participantes validos.
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Em seguida um principio semelhante foi aplicado dentro dos fatores do jogo. Por exemplo, no
Momento 1 (M1) os itens que o jogador pode utilizar ainda nao estao disponiveis. Portanto, os
fatores analisando este tipo de comportamento nao sido levados em conta durante os calculos

finais.

Por existirem muitas possibilidades, somente os fatores com que mais da metade dos voluntéarios
validos interagiram foram levados em conta dentro do célculo final. Essa escolha, entretanto,
causou um problema inesperado, pois, os fatores que analisavam o pilar de Extroversao do Big 5,
foram extremamente pouco utilizados. Isso fez com que, tanto no Momento 1 e no Momento 3 do
jogo, este pilar ficasse impossivel de analisar, devido ao baixissimo nimero de dados obtidos. Por
conta deste imprevisto, foi utilizado o valor de base (50) dentro do pilar Extroversao dentro dos

campos que apresentaram o problema.

Em seguida, os resultados obtidos pelo gameplay, foram submetidos ao processo descrito no

capitulo 3.3 deste trabalho, resultando na tabela de dados iniciais.

4.4 Resultados Finais

Apo6s todo o processo descrito acima, 4 tabelas de dados foram geradas, sendo a Tabela 1 os
resultados levando em conta os valores iniciais de cada participantes, antes de jogarem os jogos,
e as demais representados os valores dentro dos demais momentos do jogo, sendo estas separadas

em Momento 1, Momento 2 e Momento 3.
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Tabela 1: Resultados iniciais dos voluntarios, antes do jogo

Inicial Q C E A N Idade Gamer Resultado Dominio
vl 81 89 14 2 84 21 Atividade E
v4 33 13 14 67 40 22 X Modéstia A
v5 3 30 71 57 18 21 X Acbes 9}
v 19 81 14 36 14 24 Acolhimento Caloroso E
v7 95 19 35 52 65 23 Hostilidade N
v 11 43 30 62 46 25 X Altruismo A
vll 80 62 63 30 89 20 Atividade E
v12 4 15 40 76 68 21 X Obediéncia ao Dever C
v13 76 48 56 14 48 38 X Sentimentos o]
vl4 40 46 54 87 48 20 X Sensibilidade A
v1s 46 87 67 67 30 20 X Gregariedade E
vl/ 52 52 37 a7 48 18 X Complacéncia A
v18 70 80 19 40 76 20 Deliberacdo C
v19 91 76 67 67 11 18 X Vulnerabilidade N
v20 80 57 9 89 2 23 X Vulnerabilidade N
v21 83 52 86 92 45 23 X Modéstia A
v22 31 31 11 45 52 22 X Deliberacdo C
v23 52 15 18 76 89 21 Deliberac&o C
v24 80 26 41 71 84 24 X Ordem C
v25 85 44 29 78 70 21 X Depressdo N
v26 14 41 3 83 74 27 X Deliberacdo C
w27 34 69 29 71 91 23 X Deliberacéo C
v28 1 41 84 45 43 31 X Acdes o
v29 79 26 96 56 16 19 X Ansiedade N
v33 11 50 7 51 95 29 Competéncia C
v35 4 31 70 67 26 31 Acbes 9}
v36 28 7 13 66 77 23 Deliberacao C
v37 28 46 70 22 68 23 Assertividade E
v338 1 7 3 56 45 29 X Deliberacdo C
v39 80 3 63 71 88 23 X Ordem C

Tabela 2: Resultados iniciais dos voluntarios, durante o primeiro momento do jogo
M1 o] C E A N Idade Gamer Resultado Dominio
vl 65,9 39,74 50 18,27 46,06 21 Hostilidade N
v4 30,81 41,38 50 62,16 13,38 22 X Sensibilidade A
VD 44,78 48,86 50 42,95 34,47 21 X Impulsividade N
v6 44,47 47,04 50 18,27 26,1 24 Impulsividade N
vi 69,1 100 50 63,99 75,6 23 Acolhimento Caloroso E
vo 40,79 68,16 50 68,1 57,87 25 X Altruismo A
vll 40,04 54,8 50 66,27 49,07 20 Confianca A
vilz2 59,62 95,62 50 18,27 79,88 21 X Atividade E
v13 40,46 84,8 50 66,27 51,33 38 X Confianca A
v14 47,47 50,89 50 79,23 59,03 20 X Retiddo A
v15 71,23 97,01 50 41,58 93,54 20 X Atividade E
v17 58,64 54,63 50 62,62 49,77 18 X Modéstia A
v18 48,83 40,34 50 67,18 27,99 20 Sensibilidade A
v19 84,18 68,49 50 90,19 88,39 18 X Deliberac&o C
v20 56,27 42,87 50 82,88 74,75 23 X Retid&o A
v21 44,87 54,46 50 42,5 39,48 23 X Gregariedade E
v22 38,39 51,85 50 65,36 28,54 22 X Sensibilidade A
v23 63,59 72,13 50 18,27 59,1 21 Procura Excitagéo E
v24 30,17 87,74 50 18,27 66,06 24 X Assertividade E
v25 42,85 48,22 50 62,62 71,72 21 X Obediéncia ao Dever C
v26 49,33 53,63 50 60,33 25,29 27 X Sensibilidade A
va7 62,2 81,76 50 82,42 57,74 23 X Confianca A
v28 42,1 44,05 50 54,44 24,26 31 X Sencibilidade A
v29 41,98 84,87 50 66,73 60,07 19 X Altruismo A
v33 59,1 42,89 50 18,27 25,11 29 Impulsividade N
v35 60,87 45,9 50 41,58 37,55 31 Vulnerabilidade N
v36 61,61 49,27 50 18,27 36,73 23 Impulsividade N
v37 28,17 39,5 50 18,27 11,08 23 Fantasia o}
v38 37,45 47,96 50 18,27 46,76 29 X Assertividade E
v39 15,3 40,77 50 18,27 23,73 23 X Emocoes Positivas E
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Tabela 3: Resultados iniciais dos voluntarios, durante o segundo momento do jogo

M2 9] C E A N Idade Gamer Resultado Dominio
vl 57,77 41,45 0 16,63 52,07 21 Hostilidade N
va 29,55 45,36 100 20,75 43,21 22 X Ideia 0
v5 247 11,1 0 20,99 8,07 21 X Depressao N
v6 71,92 63.27 0 32,13 67,53 24 Depresséo N
v7 53,75 36,9 0 153 18,65 23 Depressao N
Vo 28,61 10,42 100 50,30 8,12 25 X Valores o)
Vil 28,53 10,64 100 50,38 6,03 20 Valores 0
viz 28,31 56,45 0 17,34 20,38 21 x Gregariedade E
vi3 445 57,27 0 36,78 86,86 38 X Deliberaczo C
vi4 52,62 18 0 42,43 50,50 20 X Deliberacao C
vi5 2471 15,84 0 10,04 23,08 20 X Hostilidade N
V17 48,68 14,31 100 9,65 38,57 18 X Ideia 0
vie 41,9 45,46 0 24 37,07 20 Depressao N
vio 71,21 64,31 100 64,16 04,86 18 X Ideia o)
v20 74,78 41,81 100 43,74 100 23 X Atividade E
v21 43,15 10,21 100 18,42 40,15 23 X Estética o)
V22 39,18 18,63 0 19,02 43,66 22 X Ordem C
v23 43,05 7 0 16,85 5,67 21 Depressao N
v24 48,38 56,53 100 59,06 76,79 24 X Estética o)
v25 3091 51,1 0 42,95 34,13 21 X Complacéncia A
v26 79,46 42,85 0 47,07 72,02 27 X Depresséo N
v27 54,54 18,21 100 38,65 52,04 23 X Estélica 0
v26 41,53 47,21 0 53,25 15,61 31 X Complacéncia A
v29 69,61 62,34 100 29,21 89,1 19 X Asserlividade E
v33 62,36 6,15 0 39,6 28,20 29 Depressao N
v35 63.07 32,63 0 41,39 43,56 31 Depresséo N
v36 54,89 63.53 0 39,38 44,64 23 Allruismo A
V37 33.22 62,43 0 6,22 37.5 23 Gregariedade E
V38 53,29 2543 0 8,58 49,9 29 X Hostilidade N
v30 45,5 43,84 0 30,62 36,61 23 X Depressao N
Tabela 4: Resultados iniciais dos voluntarios, durante o terceiro momento do jogo
M3 8] C E A N Idade Gamer Resultado Dominio
vl 69,99 51,20 50 43,74 66,16 21 Hostilidade N
va 27,71 20,84 50 45,78 37,71 22 X Valores 0
V5 41,54 63.7 50 45,96 25,99 21 X Gregariedade E
v6 36,29 45,31 50 49,25 4,75 24 Impulsividade N
v7 57,24 56,01 50 50,47 39,02 23 Vulnerabilidade N
V0 59,48 47,82 50 51,40 64,16 25 X Ordem c
vil 44,69 31,89 50 56,19 514 20 Modéstia A
viz 47,67 62,34 50 42,51 34,63 21 X Gregariedade E
vi3 26,53 76.7 50 60,47 14,38 38 X Confianca A
vid 49,56 54,4 50 51,20 35,18 20 X Impulsividade N
vi5 73,7 71,82 50 43,74 32,47 20 X Impulsividade N
vi7 66,77 67,79 50 44,55 61,67 18 X Realizagio C
vig 63,28 79,57 50 54,96 81,16 20 Competéncia C
vio 28,34 51,73 50 60,27 14,21 18 X Sensibilidade A
v20 25,9 13,33 50 52,31 218 23 X Valores 0
v2l 31,95 36,41 50 45,16 6,41 23 X Valores 0
v22 41,56 46,1 50 24,96 43,69 22 X Aces 0
v23 88,32 54,46 50 16,8 65,62 21 Hostilidade N
v24 26,82 54,64 50 65,78 17,76 24 X Sensibilidade E
V25 3571 51,79 50 51,7 2317 21 X Sensibilidade E
v26 43,53 59,05 50 48,84 34,7 27 X Gregariedade E
Vo7 78,57 75,28 50 60,06 75 23 X Depressin N
V28 20,97 62,39 50 53,74 16,8 31 X Confianca A
v29 54,24 45,61 50 48,43 15,47 19 X Vulnerabilidade N
v33 56,26 55,6 50 51,49 37,79 29 Vulnerabilidade N
v35 45,3 48,50 50 50,47 8.72 31 Impulsividade N
v36 78,41 100 50 50,88 100 23 Realizagio C
Va7 43,82 100 50 39,25 4556 23 Gregariedade E
v38 30,49 35,35 50 41,49 26,7 29 X Valores 0
v39 40,93 89,21 50 47,82 36,46 23 X Gregariedade E
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4.5 Discussao de Resultados

As tabelas acima, demonstram a principal faceta apresentada pelo jogador, nos momentos de
gameplay analisados. As idades e pontuacbes de cada pessoa podem ser observadas

individualmente, e seu progresso medido ao decorrer da gameplay.

Os pilares das facetas mais expressas durante o jogo foram, em ordem, Neuroticismo, com 33
casos, Amabilidade com 25 casos, Extroversao com 24 casos, Conscienciosidade com 20 casos e
abertura com 18 casos. Isto demonstra nao haver relacao entre o nimero de fatores analisados
relacionados a um pilar, e o nimero de resultados final envolvendo o mesmo. Isso fica evidente
ao observar o pilar Abertura, que contém 5 campos para serem observados, e apenas 18 resultados
envolvendo seu pilar. Neuroticismos com 4 campos de analise, apareceu em 33 casos no resultado

final.

Outro resultado que vale ser mencionado é o fato de, nem sempre o valor individual mais extremo
do pilar, é o pilar representado na faceta. Tomando como exemplo “v1” na tabela “Inicial”, é
possivel ver que seu pilar mais extremo é Amabilidade, com o valor de 2. Porém a faceta
dominante neste cenario foi “Atividade”, pertencente ao pilar Extroversao.
Porém, vale ressaltar que, este trabalho nao encontrou de forma satisfatéria nenhum padrao ou
tendéncia que possibilite determinar com clareza qual vai ser a faceta apresentada pelo jogador
em um momento futuro, tendo como base os momentos anteriores de gameplay.
Talvez, a falta desta tendéncia se deva a falta de dados substanciais no pilar Extroversao, ou entao
por existir um nimero pequeno de voluntarios. Os participantes também sao de diferentes paises,

ambos os sexos e diferentes faixas etarias, fatores relevantes em estudos com Big 5.

As criticas apresentadas anteriormente sobre o Big 5 certamente também tiveram influéncia no
resultado final apresentado, porém é impossivel determinar se de forma negativa, ou positiva. Um
dos principais problemas da técnica, é o fato de que, acontecimentos recentes podem impactar
fortemente seu resultado final. Isso pode claramente ser observado durante o processo de

entrevista com os voluntarios.

Entretanto, esse mesmo fato é que possibilita a grande variacao de resultados encontrados. O
desenvolvimento que acontece durante o gameplay, tanto do ponto de vista da historia do jogo
quanto de como o jogador evolui durante a jornada, sao acontecimentos que impactam na forma
do jogador se comportar, e, portanto, no perfil detectado pelo teste. Isto se encaixa perfeitamente

com o que acontece com o uso do Big 5.
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Possiveis respostas para os problemas encontrados sdo apresentados no capitulo seguinte.

Capitulo 5

Conclusao e Trabalhos Futuros

Para alcancar os objetivos descritos na se¢ao anterior deste documento, o projeto seguiu os

seguintes passos:

Primeiramente, foi feito um estudo para tentar entender como definir a personalidade de uma
pessoa, e em seguida se era possivel identificar esta personalidade se baseando na maneira como

0 usuario joga.

Com este estudo, o autor selecionou o Big Five como ferramenta para identificar a personalidade
de seus usuarios. Isso se deve ao fato do Big Five permitir que a personalidade dos usuérios seja
definida usando cinco campos diferentes, cada um em uma escala de 0 a 1. Com esta grande
variedade de dados seria possivel filtrar as preferéncias de cada usuario individualmente,

permitindo a criacdo de diversos agrupamentos de dados.

Como resultado do primeiro passo ainda, o autor encontrou uma tabela baseada nos estudos de
Back (Back et al. 2009) e elaborada por Lima (Lima et. al 2016), que correlaciona a maneira como
o jogador se comporta dentro do jogo, com os tracos de personalidades propostas no Big Five.
Com isso, ja é possivel correlacionar a forma como se joga, com aspectos da personalidade dos

usuarios.

Superados os desafios iniciais do projeto, o préoximo passo foi identificar uma maneira de
relacionar os resultados do Big Five, com aspectos da personalidade humana. Nesta etapa, foi
selecionada como ferramenta o NEO Pi-R, que contem em seu manual, tabelas que correlacionam
resultados do Big Five com 30 facetas da personalidade, sendo cada uma das facetas uma forma

(ou a forma mais relevante) de como uma pessoa se comporta ou pensa.

Com todas as ferramentas selecionadas, foi desenvolvido um pequeno protétipo de jogo, que tinha

como objetivo coletar os dados de seus jogadores seguindo os modelos propostos por Lima.

Uma vez com os dados coletados, foi utilizado a férmula de correlagdo de Pearson para tentar

identificar qual das 30 facetas os jogadores estavam apresentando enquanto jogavam trés
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diferentes etapas do jogo. Esta analise nao ocorre em tempo real, sendo feita somente depois que

o jogador terminar a fase em questao.

Como forma de aproximar os resultados do Big Five obtidos pelo jogo e os resultados gerados pelo
teste real, o autor ainda desenvolveu algumas féormulas matematicas, que serao melhores
descritas na secao de Metodologia. Desta forma, os resultados coletados seriam os mais

semelhantes possiveis com os do teste em papel, o que aumenta a precisao dos resultados.

Seguindo estes passos, foi possivel desenvolver uma metodologia que permite identificar as
facetas com que cada jogador enquanto joga determinadas fases, porém, nao em tempo real. Vale
ressaltar também que esta técnica s6 pode ser aplicada em jogos de acdo, aventuras e RPGs.
Embora os resultados gerados por essa técnica sejam rudimentares e trabalhosos de serem

obtidos, eles podem ser utilizados em pesquisas futuras para aperfeicoar esta metodologia.

Este trabalho tinha como objetivo determinar os sentimentos ou perfis dos jogadores testavam o

jogo desenvolvido. As tabelas acima, demonstram claramente estes perfis.

Porém, um fator relevante, foi a falta de dados coletados para o pilar de Extroversao do Big 5. O
baixo niimero de participantes dentro do projeto, assim como a grande variedade de idades e

paises de origem dos mesmos também prejudicou estes resultados.

A falta de padrao uma tendéncia detectavel, e presenca de diferentes problemas durante a coleta
de dados, impossibilita que a técnica desenvolvida durante este trabalho seja usada como uma

ferramenta eficaz e configvel.

Mas vale ressaltar também que, possiveis solu¢oes para todos os problemas encontrados podem

ser utilizadas, e isto permitiu a abertura de novos caminhos para novas pesquisas.
5.1 Possiveis solucoes e trabalhos Futuros

As tabelas acima demonstram a principal faceta apresentada pelo jogador, nos momentos de
gameplay analisados. Este mesmo resultado pode ser obtido de diferentes maneiras, talvez com
alguma delas resultando em uma tendéncia que possa ser detectada.
Um exemplo disto, é trocar a formula pelas quais as facetas do jogador sao relacionadas. Neste
trabalho, a formula de correlacao de Pearson foi a selecionada, mas formulas como o KNN (K-
Nearest Neighbors) e suas derivacoes de distancias (Euclidean, Manhattan, Minkowski,

Hamming), também podem ser testadas.
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Outra possibilidade seria aumentar o nimero de voluntarios. Muitas vezes, um padrao nao é
detectavel um ntimero pequeno de dados, mas se torna muito mais claro quando mais dados sao

utilizados dentro do modelo.

Outra opcao seria criar uma taxonomia de jogadores nova, somente para esse jogo em especifico.
Entao esta nova taxonomia seria utilizada para determinar ndo as facetas ou sentimentos dos

jogadores, mas sim o modo como eles jogam.

O problema desta tltima solucao é que os resultados desta analise seriam uteis somente para este
projeto. A vantagem de se trabalhar com as facetas dos jogadores é possibilidade de cruzar estes
resultados com diferentes bancos de dados, possibilitando obter respostas mais confiaveis. Com
todos os caminhos possiveis citados acima, os proximos passos dessa pesquisa podem ser muitos.
Utilizando somente os dados ja coletados dos voluntérios atuais, é possivel criar diferentes
andlises e pesquisas. Embora uma solucao ideal ndo foi encontrada, este trabalho possibilitou o
surgimento de novas linhas de pensamento, e pode servir como base para diversos trabalhos

futuros.
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