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RESUMO

Um campo promissor na pesquisa de Inteligéncia Artificial é a modelagem de agentes
inteligentes crediveis com estilos de interacdo, percep¢do, raciocinio e acao,
determinados por suas personalidades. Estes agentes, chamados de Atores Sintéticos
(AS), aumentam a motivacdo e engajamento do usudrio. Em particular, os jogos sérios
baseados em simulagdo de negdcios, que t€m por objetivo a aprendizagem, podem se
beneficiar grandemente da abordagem de AS. Isto porque estes jogos sdo altamente
interativos, e a credibilidade dos seus personagens, no que diz respeito a coeréncia e a
coesdo de comportamentos, € essencial para o sucesso do jogo, principalmente quando
se tratando do treinamento de habilidades comportamentais (i.e. aprendizagem sobre
lideranca). O uso de AS nesses ambientes poderd adicionar um maior realismo,
oferecendo ao jogador um ambiente mais rico em experimentacdo e aprendizagem.
Contudo, este novo contexto de aplicacdo também adiciona novos desafios no
desenvolvimento dos AS como: simplicidade no projeto, realismo e consisténcia de
comportamento, e interacdo de grupo. Nenhum modelo de AS disponivel atende a esses
requisitos. Este trabalho avalia a aplicabilidade dos AS como personagens de Jogos
Sérios (JS) . O trabalho também propde uma abordagem original para melhor adequar
os AS aos JS, utilizando de teorias encontradas na Psicologia Organizacional, que
estudam o comportamento de equipes de trabalho, caracteristica comumente exigida nos
Jogos Sérios. Neste contexto € desenvolvido um modelo de AS denominado X-PcSA
que € a base de desenvolvimento dos personagens do jogo sério “Virtual Team” - que
tem como intuito capacitar Gerentes de Projetos de Software em Gestdo de Pessoas. Um
experimento preliminar com o uso dos AS no jogo ji demonstrou resultados
significativos em termos de realismo, consisténcia comportamental e simplicidade.
Demonstrou também um maior potencial de simular situacdes de dinamica de equipe
entre os personagens de forma a proporcionar ao jogador reflexdes criticas sobre o
trabalho em equipe. A pesquisa fez parte do projeto SmartSim financiado pela FINEP-
MCT e apoiado por diversas empresas. Estd em curso um novo projeto financiado pela

FINEP-MCT, obtido em fung¢d@o dos resultados alcancados com a pesquisa.

Palavras-chave: atores sintéticos, personalidade artificial, jogos sérios, psicologia

organizacional, aprendizagem comportamental, mundos virtuais.




ABSTRACT

Modeling Synthetic actors (SA) is currently one of the research areas within Artificial
Intelligence. These actors are a specific kind of intelligent agents are able to perceive
the environment and act on it on the basis of their reasoning capabilities and their
personality (which dictates a particular way of interacting with the environment
surrounding them). These agents are called Synthetic Actors because they have their
own identity, and try to emotionally affect the users. As such, they are essential in
computational environments which aim at entertaining users. Despite their importance,
these synthetic actors have been used mostly for educational purposes, assisting
students in the learning process. However, another type of application that would
greatly benefit from synthetic actors are serious games, which combine entertainment
and learning characteristics. Serious games (SG) based on business simulations are
highly interactive, and the realism of their characters, regarding behavior cohesion and
coherence, is essential to the success of these SG since the main goal of this kind of
game, besides entertainment, is learning about operational and behavioral skills. The
use of SA in serious games will provide a richer experience for the player, by reflecting
a better level of realism and skills. The work proposed here is an extension of the
master’s work realized at CIn-UFPE by myself and has the goal of evaluating the
applicability of SA as SG characters. The research proposes and develops a SA model
based in Psychological Theories of Personality applied in entrepreneurial and
organizational environments too. The serious game called “Virtual Team” was then
developed as an experimental laboratory for testing our proposals. This game has the
goal of training Software Project Managers in people management processes. The
preliminary experiments carried out have yielded interesting and promising results. The
AS as SG characters have demonstrated a major realism and consistent behavior, as well
as improving ability to simulate the work team dynamics providing the player an
opportunity to reflect about team work. This proposal is part of the SmartSim project
financed by FINEP-MCT and supported by several partner enterprises from Porto
Digital. Due to results reached by this first project, the research continues to be

financed by FINEP-MCT-SEBRAE.
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psychology, soft skill, virtual worlds.
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Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

“There may be a shift in the skills valued by an
organization that computer games, more than classes,
develop and reward.”

(Brown, John)

1 INTRODUCAO

Por unirem as caracteristicas de um ambiente de simulacdo com as de jogos digitais
interativos, realisticos e imersiveis, os Jogos Sérios (JS) vém se tornando uma eficiente
ferramenta para 0 aprendizado em empresas, organizacoes e
escolas (AHDELL e ANDERSEN, 2001). Esses jogos tém como fun¢do principal ensinar
determinadas habilidades ou conceitos (e.g. lideranca, negociacdo, histéria e geografia) para
os jogadores. Algumas dessas habilidades a serem treinadas requerem tanto realismo do
ambiente simulado no jogo, como também, realismo comportamental individualizado e de
grupo dos personagens dentro desses jogos, como por exemplo, a habilidade de lideranca.
Utilizar os atores sintéticos (AS) — agentes inteligentes com caracteristicas especiais (como
personalidade e emogdes) — nesses ambientes, pode ser fundamental, pois permite a simulacdo
desse comportamento individualizado e também a interagdo entre o grupo de individuos
envolvidos com o processo simulado, favorecendo uma experimentagao mais rica e realistica.
Contudo, esse caminho adiciona também novos desafios ao projeto de Jogos Sérios.

Neste contexto, pretende-se estudar a aplicabilidade e adequacido dos atores
sintéticos como personagens de Jogos Sérios sugerindo solucdes possiveis para essa
adequacao, abordagem esta ainda pouco explorada tanto pela academia quanto pela industria

de jogos.
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Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

1.1  POR QUE JOGOS SERIOS?

Nos tltimos anos, o uso de jogos com propdsito sério como aqueles utilizados como
instrumentos de aprendizagem, vem se expandindo bastante, mesmo aqueles projetados para
puro entretenimento (BECTA, 2001; PRENKY, 2001). Um dos exemplos mais tradicionais
desse tipo de jogo, o simulador de vdo, é reconhecido hoje como um recurso fundamental
para o treinamento de pilotos de jatos comerciais. Outro jogo de entretenimento de muito

»1 Este

sucesso, também bastante utilizado em escolas e treinamentos, € o jogo “Sim City
oferece ao jogador a possibilidade de criar e administrar sua prépria cidade. Esse jogo €
explorado, por exemplo, na aprendizagem de Geografia, Biologia e Meio Ambiente, ou até

mesmo em discussdes sobre os conceitos basicos da Administragao Publica.

O jogo, quando usado como ferramenta de treinamento, possibilita a assimilacao do
conteiido a partir do realizar, possibilitando a imersao do jogador em situacdes (e
praticas) associadas ao contetido abordado no jogo. Esta forma de aprendizado, a partir do
fazer, é bastante eficiente para a transmissdo do conhecimento (MOITA, 2006;
WILLIAN, 2004; RIZZO, 1988). E nesse contexto que vem crescendo a categoria de jogos

chamada “Jogos Sérios” (JS) — do inglés Serious Games.

O diferencial dos JS reside no fato de estes serem projetados com o objetivo
explicito da aprendizagem de determinados conceitos, habilidades ou informacao, sendo
o entretenimento um desses diferenciais e propriedade essencial, porém secundaria quando se
compara aos objetivos explicitos de aprendizagem (SAWER, 2004). Esses jogos tém como
requisitos criticos, além daqueles herdados pela categoria de jogos digitais de entretenimento
— como interatividade, conflito, histéria, personagens e desafios, a credibilidade da simulacao
do dominio de conhecimento abordado no jogo, o realismo (exatidao e corretude) dos itens
simulados, a simplicidade para que a aprendizagem seja clara e a usabilidade que
possibilite curvas de aprendizagem da utilizacdo do jogo mais baixas tanto em relacido ao
jogador como também ao instrutor que adotard o jogo como ferramenta de

ensino (MICHEL e CHEN, 2006).

Virios s@o os tipos de habilidades e conceitos os quais um JS pode treinar. Ele pode

ensinar a opera¢cdao de uma mdaquina ou o funcionamento de um negdcio que chamaremos

' Sim City. Disponivel em: http://simcity.ea.com. Acesso em Jan/2007.
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neste trabalho de “JS Orientado ao Negdcio”. Mais recentemente, os JS tém também abordado
a aprendizagem de habilidades comportamentais, como lideranca e negociacdo. Tal
aprendizagem envolve, geralmente, a simulacio de interacoes humanas e suas
conseqiiéncias, assim chamaremos, nesse caso, de “JS Orientado ao Comportamento
Humano”. E exatamente nesse tltimo tipo de JS que a aplicacio de atores sintéticos (AS) é

fundamental; nada impedindo que esses possam ser aplicados também em outros tipos de JS.

1.2 POR QUE ATORES SINTETICOS?

Os AS sao agentes inteligentes com caracteristicas especiais, como atitudes, emocdes e
personalidade e que estao envolvidos em ambientes multimidia ou virtuais,
representados graficamente por avatares (BALL et al., 1997; MAES, 1995). O
comportamento deles é determinado pela personalidade que transportam por meio dos
conhecimentos, das emog¢des e outras “restricoes”. Eles sdo capazes de perceber mudangas no
ambiente em que vivem e reagir a elas de forma a “sobreviverem’ no seu mundo. A resposta a
essas mudancas se dard através de agdes, incluindo as de fala. Tudo isso com a inteng¢do de

fornecer credibilidade de comportamento para os usudrios com os quais o AS interagem.

A personalidade do AS pode ser vista como um conjunto de tracos psicoldgicos que
caracterizam o individuo e comunicam a esséncia do personagem; as emog¢des como estados
tipo alegre, triste, com medo; a relacdo social como atitudes de gostar de algo ou alguém,
confiar em algo ou alguém; e motivacao prépria como os objetivos motivacionais que regem a
selecdo dos comportamentos expressos, por exemplo, o objetivo motivacional de se tornar
lider do grupo, pode fazer o agente selecionar a¢des que favorecam a interacdo com os demais
agentes do grupo. Esse conjunto de caracteristicas (personalidade, emogdes, relacdo social e
motivacdo prépria) constituem os componentes cognitivos do chamado modelo psico-social
do AS, estando os desafios normalmente encontrados no projeto desses AS diretamente
associados a definicdo desses componentes cognitivos € seus respectivos inter-

relacionamentos.

Virios grupos de pesquisa t€ém destinado grandes esforcos a modelagem de atores
sintéticos. Esses agentes, tém adquirido grande importancia devido a utilizacdo deles na rea
de Entretenimento e Educacdo (MEYER, 2003; THALMAN, 2002; ROODY, 2000; BATES,
1994; BATES, 1992). Contudo, o principal uso deles é como assistentes virtuais que

auxiliam o usuario na interacdo com a aplicacdo ou mundo virtual, ou como tutores

15



virtuais em aplicacoes educativas ou em aplicacdes do estilo chatterbot’. Normalmente, o
foco desses agentes ndo estd na interacdo com outros AS, mas sim, e principalmente, com o
usudrio tendo como objetivo engaja-lo e motivd-lo por meio das qualidades de vida

transportadas.

1.3 ATORES SINTETICOS E JS

A introducao de AS pode elevar ainda mais o potencial dos jogos como ferramentas de
treinamento e aprendizagem. Devido as suas caracteristicas intrinsecas, os AS podem
representar mais ricamente os personagens do sistema simulado, aumentando, assim, o
realismo dos ambientes computacionais e o engajamento do usudrio (SAWER, 2004; BATES,
1992; REILLY, 1996), além de poder representar o préprio aprendizado, caso esse,
representado por JS orientado ao comportamento humano. Conseqiientemente, esse caminho
pode permitir a aprendizagem de habilidades até entdo dificeis de serem ensinadas e
representadas, como € o caso das habilidades comportamentais. Contudo, a aplicacdo de AS
nos JS também adiciona novos desafios no projeto desse tipo de agente. Nesse caso, os AS
precisam apresentar ndo apenas credibilidade de comportamento, mas também uma maior
coeréncia em funcdo do tempo, um maior realismo, inclusive considerando o comportamento

do grupo de AS.

Dois dos requisitos especificos exigidos normalmente em JS sdo a credibilidade, o
realismo e consisténcia do dominio de conhecimento simulado, dado o objetivo e a
responsabilidade explicita de ensinar ou treinar corretamente os seus aprendizes/jogadores nos
tépicos de aprendizagem abordados no jogo (MICHEL e CHEN, 2006). Por exemplo, um JS
que ensinasse os procedimentos e as técnicas de uma cirurgia de coragdo deveria colocar o
jogador imerso em circunstancias proximas a realidade para que este identifique melhor a
verdadeira relacdo de causa-efeito de suas agdes. O jogo deveria simular com precisdo as
conseqiiéncias de uma acdo errada executada pelo jogador, uma vez que ele teria a
responsabilidade de preservar vidas humanas. Para os JS orientados a ensinar valores
comportamentais dos seres humanos, esses requisitos sdo ainda mais necessarios. Por
exemplo, para melhorar a habilidade de lideranca, o aprendiz tem que saber reconhecer e lidar
adequadamente com a individualidade de cada membro da sua equipe a fim de criar uma

sinergia positiva entre seus liderados. Esse tipo de simulacio exige realismo comportamental,

* Entenda como chatterbot um tipo de agente no papel de um personagem virtual que conversa com o usuario.
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tanto em fun¢do da individualidade do personagem quanto também do comportamento do
grupo.

Neste contexto, os AS como personagens desses jogos também devem apresentar
comportamento individualizado e de grupo mais realisticos, precisos e também consistentes
ao longo do jogo. Adicionando, dessa forma, novos desafios no projeto de AS. Além disso, o
projeto desses AS como personagens deve ser tdo facil quanto possivel, pois possivelmente o
responsavel pela defini¢do desses personagens serdo instrutores/professores que definirdo ou

conduzirdo a sessdo de jogo para aprendizagem.

1.4 MODELOS DE AS

Desde 1999, o Centro de Informdtica — UFPE (CIn) envida esforcos em projetar AS
direcionados para os jogos digitais, em especial, jogos cujos personagens exercem papéis
importantes para a jogabilidade, como € o caso de jogos de aventura: RPGs® ¢ MMOGs".
Tendo como ponto de partida uma andlise criteriosa dos modelos de AS disponiveis nessa

época, foi proposto o modelo de AS PcSA (Personality-Centred Synthetic Agent).

O objetivo desse modelo foi oferecer uma personalidade mais estdvel para agentes
utilizados em aplicacdes de longa duragdo, como € o caso dos jogos digitais. Essa justificativa
teve como base a andlise dos modelos de AS existentes, realizada na época. Nessa andlise foi
constatado que o comportamento dos AS se baseava em componentes instdveis como 0s
estados emocionais. Com base nos resultados dessa andlise, foi proposto o modelo PcSA para
AS como personagens de jogos de entretenimento (SILVA et al., 2001; SILVA, 2000;
SILVA et al., 1999).

Atualmente, existem outros modelos de AS bem diferentes daqueles tomados como
base para propor o PcSA. Estes modelos se diferenciam, sobretudo, na arquitetura
projetada e, principalmente, nos modelos psicolégicos subjacentes tomados como base
para propor o modelo de AS. Porém, como serd visto nos proximos capitulos, ndo existe
ainda um modelo que seja mais amplamente aceito e utilizado. Além disso, poucos desses

modelos foram realmente projetados para popular ambientes de jogos digitais, € nenhum dos

? Do inglés Role-playing games, o RPG representa um tipo de jogo em que os jogadores assumem os papéis de
personagens e seguindo algumas regras pre-estabelecidas criam narrativas de forma colaborativa com os demais
jogadores,

* Do ingles Massively multiplayer online game, o MMOG representa um tipo de jogo que reune milhares de
jogadores simultaneamente.
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modelos citados foi aplicado em JS, o que reforca a necessidade de estuda-los mais

profundamente e avalia-los para saber se esses podem ser aplicados em JS.

1.5 OBJETIVOS DA PESQUISA

O intuito desta pesquisa € investigar a aplicabilidade dos AS em JS em funcdo dos aspectos

listados a seguir.

1.5.1 Adequacao dos AS para ambientes de JS

2

E necessdrio elicitar os requisitos exigidos aos AS que favorecam sua aplicabilidade em
ambientes computacionais de JS, pois estes ambientes buscam muito mais do que apenas
entreter. Como ja mencionado, o intuito de ensinar, desses ambientes, requer caracteristicas
extras e particulares que devem ser conhecidas e levadas em considerac@o no projeto dos AS.

Este cendrio implica em responder a questdes como as que se seguem.

1. Ha requisitos especificos no projeto de JS que interfiram na modelagem dos
AS, isto €, esses agentes precisam demonstrar outros atributos além daqueles ja
determinados na sua definicdo (como personalidade e emog¢des)? Em caso

positivo, quais seriam esses requisitos?

2. As teorias psicoldgicas subjacentes (modelos de personalidade, emogdes e
atitudes) usadas comumente na modelagem dos AS ainda sdo validas quando

estes sdo aplicados a JS?

3. Que nivel de realismo comportamental as interagdes e, conseqiientemente, as
atitudes estabelecidas pelos AS deveriam demonstrar? E necessdrio que estas

sejam baseadas em estudos do comportamento humano?

4. Que modelos de AS hoje disponiveis poderiam ser empregados no projeto de
JS?

5. Quais as vantagens e desvantagens em considerar personagens de JS como AS?

Em que tipo de JS estes serdo mais adequados?

Assim, com base nas respostas aos questionamentos listados previamente, pretende-
se reformular o modelo psicossocial do AS (PcSA) previamente trabalhando no Cin-UFPE

para se adequar a esses novos requisitos.
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1.5.2 Adocao de Teorias Psicolégicas baseadas em Psicologia Organizacional

Para considerar sistemas de personalidade mais préximos aos dominios abordados pelos JS,
ambiente de negdcios, e que atendam melhor aos requisitos estabelecidos por esse tipo de
jogo, como o realismo e a simplicidade no projeto de AS, pretende-se investigar o uso de
teorias psicoldgicas estudadas no ambito organizacional para ser a base psicoldgica subjacente

do modelo de AS.

1.5.3 Integraciao da abordagem Agente com a Simulacio do Negocio

Outro problema abordado neste trabalho € a integracdo dos AS com a simulagdo do dominio
de conhecimento a ser ensinado, por exemplo, a simulacdo do processo de venda de um
produto ou a geréncia de um negdcio. Essa integracdo tem como objetivo proporcionar o
surgimento de comportamentos globalizados provenientes tanto da relacdo de causas e efeitos
do ramo de negécio simulado, como também provenientes dos comportamentos

individualizados dos personagens inseridos nessa simulagao.

Ao final deste trabalho, espera-se prover uma maneira vidvel que permita aos
desenvolvedores de jogos utilizar AS em JS, como também em ambientes onde se torne

adequada a sua utilizacao.

1.6 OUTRAS CONSIDERACOES SOBRE A PESQUISA

Cabe ressaltar que esta pesquisa foi apoiada pela FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos)
através do projeto “SMARTSIM: Jogos Sérios usando atores sintéticos: uma aplicacdo a
capacitacdo de gerentes de projetos de desenvolvimento de software”, executado no Cln-
UFPE, e que teve como parceiras de desenvolvimento a empresa V&A — empresa
especializada em Aprendizagem Organizacional e Desenvolvimento de Competéncias; a Jynx
Playware — empresa especializada no desenvolvimento de jogos; a Qualiti — empresa
especializada no desenvolvimento de processos, arquiteturas e ferramentas de apoio ao
desenvolvimento de software; e também o Departamento de Informética e Matematica
Aplicada da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (DIMap-UFRN). O proponente do
trabalho aqui apresentado participou ativamente da execugdo desse projeto no papel de

lideranga técnica (Danielle Rousy).
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Um dos objetivos do SMARTSIM foi promover o desenvolvimento de um protétipo
de jogo chamado atualmente de VITEAM (Virtual Team), para ensinar aos gerentes de
projetos de software os processos envolvidos com a gestdo de pessoas. Este jogo simula
cendrios de um ambiente de desenvolvimento de software, com a utilizacdo de atores
sintéticos para modelar os participantes da equipe e representa o laboratério de
experimentacdo para aplicacio do modelo de AS proposto pelo trabalho de pesquisa aqui

apresentado.

Atualmente, ja em funcdo dos resultados obtidos com a pesquisa e o jogo VTEAM,

foi aprovada a segunda rodada de investimento para finalizar e refinar o citado jogo.

1.7 CONTRIBUICOES

A principal contribuicdo deste trabalho de doutoramento reside no estudo extensivo da
adaptabilidade dos AS quando aplicados em JS, incorporando teorias psicoldgicas
organizacionais para a modelagem desses. Ao final deste projeto de doutorado, t€m-se como

contribuicdes os itens mostrados a seguir.

e Como contribuicoes primarias:

1. A geracdo de evidéncias que reforcam a utilidade do uso de AS como

personagens de jogos, em particular JS.

2. A proposicdo original de uma abordagem para modelar o AS, baseando-se em

uma teoria de personalidade empregada no ambito organizacional de empresas.

3. A concepcao e implementacio de um laboratério de experimentacdo

comportamental na forma de jogo sério intitulado VTEAM.

e (Como contribuicoes secundarias:

1. Um modelo de AS aplicdvel em ambientes de JS de simulagdo de negdcio.

2. Uma proposta de integracdo entre o modelo de emocdes e a teoria de

personalidade adotada na definicdo do modelo de AS.

3. O mecanismo de integracdo adotado para unir o modelo de simulacdo de
dinamica de sistemas baseado em redes causais (componentes top da simulacio
do negdcio) ao modelo de simulacdo de componentes menores que participam

dessa dinamica (componentes bottom da simulacio).
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4. A disponibilizagdo, em termos de framework, dos componentes basicos para a

modelagem de novos AS a partir do modelo proposto neste trabalho.

5. Estudo extensivo sobre os aspectos de gestdo de pessoas em ambientes de

geréncia de projetos de software no Brasil.
6. O estudo extensivo e comparativo a respeito de diversos modelos de AS.

Estas contribui¢des serdo apresentadas ao longo dos oito outros capitulos desta tese.

1.8 VISAO GERAL DO DOCUMENTO

Além do capitulo aqui apresentado, o presente documento contém:

e Capitulo 2: este capitulo visa esclarecer os conceitos e os requisitos comuns
envolvidos no desenvolvimento de JS, ressaltando o potencial que essas aplicacdes

podem exercer em ambientes educacionais ou de treinamento.

e Capitulo 3: este capitulo fornece uma visdo geral do projeto de atores sintéticos
empregados em diversas dreas do conhecimento. Ao longo da discussdo, serdao
apresentadas algumas definicdoes e caracteristicas de AS, bem como os principais
problemas enfrentados atualmente no projeto dessas entidades e sua adaptabilidade em

ambientes de JS.

e Capitulo 4: este capitulo descreve os modelos de personalidade e outras teorias
psicoldgicas possiveis de serem utilizados na modelagem de AS quando aplicados em

JS.

e (Capitulo 5: este capitulo descreve a proposi¢do do modelo de AS X-PcSA (Extended
Personality-Centred Synthetic Agent) com base nos estudos prévios apresentados nos

capitulos anteriores.

e (Capitulo 6: este capitulo detalha o projeto Smartsim e o protétipo de JS “Virtual

Team”, jogo utilizado como laboratério experimental do modelo X-PcSA.

e (Capitulo 7: este capitulo descreve a modelagem dos personagens do jogo “Virtual

Team” como atores sintéticos baseados no modelo X-PcSA.

e (Capitulo 8: este capitulo mostra os resultados preliminares obtidos com o uso do

modelo X-PcSA como base para os personagens do “Virtual Team”.
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Capitulo 9: este capitulo enumera algumas conclusoes e trabalhos futuros previstos.
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“Voceé pode aprender mais sobre um homem em uma hora
de jogo do que uma hora conversando.”

(Plato)

2 JOGOS SERIOS: DEFINICOES E CONCEITOS

Atualmente, os JS recebem atencdo especial por parte da indudstria de jogos e também da
academia (Serious Game Initiative)’. Esse tipo de jogo tem o foco direcionado, sobretudo, 2
aprendizagem e ao treinamento (SAWER, 2004). Ele une as caracteristicas de um ambiente
de simulacio as caracteristicas oferecidas pelos jogos digitais. Estas caracteristicas tornam
0 JS um ambiente muito mais sofisticado e imersivo para a aprendizagem € o treinamento
quando comparadas as formas tradicionais de ensino. Além disso, a introduciao de atores
sintéticos estende ainda mais essas caracteristicas, aumentando o engajamento e a
motivacao do usudrio, além de adicionar maior realismo ao ambiente simulado.

Este capitulo visa esclarecer os conceitos € os requisitos envolvidos no
desenvolvimento de JS, levantando o potencial que estas aplicagdes tém para favorecer o
aprendizado em ambientes educacionais ou de treinamento € como a incorporacdo de AS
como personagens desses jogos pode aumentar ainda mais o poder desses jogos como

ferramentas de aprendizagem, principalmente, no ambito organizacional.

> Serious Games Initiative. Disponivel em: http://www.seriousgames.org/index2.html. Acesso em: Jul/2007.
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2.1 JOGOS COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

Os jogos eletronicos ou digitais podem ser definidos como uma atividade estruturada na qual
dois ou mais participantes competem dentro de um conjunto de restricdes e regras para
conquistar um objetivo utilizando meios digitais, como computadores pessoais ou
consoles (DIGRA)®. Nesse sentido, os jogos podem promover a aprendizagem de forma
atraente e gratificante (Serious Game Initiative). Segundo Rizzo (1999a), os jogos
desenvolvem a aten¢do, a disciplina, o autocontrole, as habilidades perceptivas e motoras

relativas a cada tipo de jogo oferecido, e o respeito a regras.

Segundo Moita (2006), o jogo digital, mesmo sendo direcionado puramente para o
entretenimento de seus jogadores, cria uma predisposi¢ao para a aprendizagem, pois apresenta
situacOes de desafio, a0 mesmo tempo que liberta, enquanto normatiza, organiza e integra.
Moita afirma que o jogo, enquanto atividade ludica, € educativo, pois além do interesse,
oferece condi¢des de observagdo, associacdo, escolha, julgamento, emissdo de impressoes,
classificacdo, estabelecimento de relagdes, autonomia. Outras caracteristicas que fazem dos

jogos ferramentas adequadas para promover a educacdo € o treinamento sdo mostradas no

Quadro 2-1.

Quadro 2-1 - As caracteristicas que fazem os jogos engajantes — Baseado em Mitchell e Savil-

Smith (2004).
Caracteristicas dos jogos Como a caracteristica contribui para o
engajamento
Diversao Fornece prazer
Disputa Possibilita um envolvimento mais intenso
Regras Fornece uma estrutura
Objetivos Favorece a motivagdo
Interag@o Aumenta a capacidade de fazer
Resultados e feedback Conduz ao aprendizado
Vitéria Fornece gratificacdo pessoal
Conflito e oposi¢do Causa excitagdo
Resolugdo de problemas Desperta a criatividade na busca de solugdes
Interag@o entre as pessoas Favorece a socializagdo
Representagdo e histdria Envolve emocionalmente

Contudo, vale salientar que o valor do jogo digital como ferramenta educativa foi
ignorado durante muitos anos. Felizmente, esse contexto vem gradativamente sendo revertido
gracas a pesquisadores e educadores como Moita (2006), Cifaldi (2005), Sawer (2004),
Foreman (2004), Huizinga (2003) e Prensky (2001). O aumento de interesse pelos jogos

® Digital Games Research Association. Disponivel em: http://www.digra.org/. Acesso em: Dez/2006.
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digitais no campo educacional se deve a vdrios fatores. Um deles foi o sucesso alcangado por
alguns jogos como € o caso do “SimCity” ou do “Civilization” como ferramenta
educacional (CIFALDI, 2005). Por exemplo, o jogo “Age of Empires” [AOE] tem um valor
educacional comprovado. Reproduzindo os costumes, povos e vestimentas de tribos antigas,
esse jogo vem sendo utilizado por educadores de Histéria para reforcar o conhecimento

adquirido em sala de aula (CIFALDI, 2005).

Outro fator que contribuiu para o aumento do interesse em jogos como ferramentas
educativas foi o mercado propriamente dito. Algumas andlises estimam que o mercado de
treinamento e educacdo tem girado em torno de 2 trilhdes de ddlares por ano, apenas nos
EUA, de acordo com o sitio “Serious Game Initiative”. Nesse mercado, observa-se que em
média 10 bilhdes de ddlares sdo direcionados para e-learning e 3 bilhdes de ddlares para
desenvolvimento de simulacdes. Essas cifras t€ém favorecido o interesse por pesquisas em
ferramentas alternativas e mais efetivas de aprendizagem. Assim, 0s jogos emergem como
uma dessas ferramentas (FOREMAN, 2004; GEE, 2003; BECTA, 2001). Uma vantagem
clara do uso de jogos é que estes podem, nesse sentido, simular ambientes ou sistemas que
permitam a seus jogadores experimentar e vivenciar situagdes que seriam demasiadamente
custosas, arriscadas e até impossiveis (fisicamente) de experimentar, quando comparados ao
mundo real. Esse cendrio expande o uso dos jogos e faz surgir uma nova categoria desses,

chamada de JS.

2.1.1 O que sao Jogos Sérios?

Ainda ndo hd uma defini¢do bem consolidada no segmento de Jogos do que seriam “Jogos
Sérios”. Michel e Chen (2006) definem JS como sendo aqueles em que o objetivo primario
¢ a Educacao (em suas diversas formas), antes que o entretenimento. A Wikipedia7 define
JS como sendo aqueles jogos em que o propdsito final é “sério” em contraste aos jogos
desenvolvidos exclusivamente para maximizar a diversdo dos seus jogadores. O conceito de
“sério” neste caso se aplica, por exemplo, ao propdsito educacional, a divulgacdo de uma

marca, a denincia de um problema, ao treinamento de uma habilidade, dentre outros.

Para esse trabalho, serd considerada a definicdo estabelecida por Sawer (2004) e

Prensky (2001) que definem o JS como sendo aqueles que nao tém como objetivo maior a

7 Sitio Wikipedia (Serious Game). Disponivel em: http:/en.wikipedia.org/wiki/Serious_game. Acesso em:
Abr/2007.
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diversao ou o entretenimento, e sim, o fim educacional ou a aprendizagem sobre
determinado fato, informaciao ou habilidade; podendo usar como mecanismo para a
aprendizagem, a simulacdo de parte de um sistema. A diversdo, neste caso, continua existindo

como um fator essencial para engajar o usudrio no ambiente de aprendizado.

2.2 CLASSIFICACAO DOS JOGOS SERIOS

Os JS se diferenciam dos jogos de entretenimento pelo seu propdsito final, dessa forma, eles
ndo representam um género especifico MICHAEL e CHEN, 2006). Tais jogos podem
assumir qualquer género ja definido dentro da categoria de entretenimento, desde jogos de
acdo e aventura, como “Pirates of the Caribean” e “Shrek”, a RPGs como “Final Fantasy” ou
simulacdes do tipo “SimCity” ou “Lemonade Tycoon” e muitos outros géneros. Contudo, os
géneros do tipo RPG e simulagdes tém sido considerados como os dois géneros de jogos
chave e mais apropriados para incorporar elementos explicitos de aprendizagem (MICHAEL

e CHEN, 2006; ALDRICH, 2005).
Segundo Alvarez e Rampnoux (2006), os JS dividem-se nas categorias:

e Jogos de propaganda/publicitarios: (do inglés, advergames, fusao das
palavras inglesas advertise = propaganda e video game = jogo eletronico).
Refere-se ao nome dado a estratégia de comunicacdo mercadolégica
(ferramenta do marketing) que usa os jogos digitais como ferramentas para

divulgar e promover marcas, produtos, organizagdes e/ou pontos de vista.

¢ Entretenimento educacional (do inglés, edutainment): neste caso, o0

aprendizado é incorporado de alguma forma dentro do jogo, de modo a

permitir o aprendizado através da diversao.

e  Edumarket: representa um tipo de JS que une caracteristicas de entretenimento
educacional a jogos de propaganda. Um jogo deste tipo tanto tem a funcao de
divulgar marcas quanto, também, de ensinar determinados aspectos
educacionais. Por exemplo, o jogo “Food Force”8 desenvolvido pelo Programa
de Alimentacdo das Nagdes Unidas, divulga o papel das Nacdes Unidas no

combate e prevenc¢do da fome no mundo bem como tenta ensinar ao jogador

¥ Food Force. Disponivel em: http://www.food-force.com/. Acesso em: Out/2007.
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como distribuir estrategicamente alimentos e programas de forma a tornar uma

nacdo auto-suficiente no combate a fome.

Diverted: quando, nesta categoria, os JS denunciam de uma forma direta
problemas politicos e geopoliticos. Por exemplo, o JS “September 12th”9,
desenvolvido por Gonzalo Frasca, pesquisador do Centro de Jogos de
Computador da Universidade de Tecnologia de Copenhagen, denuncia o uso da

violéncia para resolver o problema do terrorismo.

Simulacio: estd associada aos jogos que exigem uma mistura de habilidades,
fornecem chances estratégicas e simulam parte de uma realidade, um bom

exemplo desse tipo de jogo € o que simula o processo de fabricacio de carros.

Persuasivo: os JS do tipo persuasivo sdo aqueles utilizados como tecnologia de
persuasdao para apresentar ou promover um ponto de vista, porém essa
categoria se mistura até com a prépria defini¢ao da categoria JS, dado que o JS
também tem a intencdo de persuadir o jogador a executar determinadas acoes
para obter sucesso no jogo (MICHAEL e CHEN, 2006; ALDRICH, 2005;
BECTA, 2001).

Dinamica organizacional: corresponde aos JS que ensinam e refletem a
dinamica organizacional em trés niveis: comportamento individual (atitudes
especificas para expandir a colaboracdo e o compartilhamento de informacdes,
competéncias, tracos de personalidade, motivagcdo); dinadmica do grupo
(padrdes de influéncia e poder, comportamento de subgrupos, dinamica da
equipe); e dinamica cultural (valores especificos, modelos comportamentais e
mentais dominantes). Os jogos de dindmica organizacional sdo usualmente
projetados com o proposito especifico voltado para o desenvolvimento de
pessoal. Particularmente, destinam-se a situagdes organizacionais complexas,
tais como mudanga de gerenciamento e difusdo de inovacdo em uma empresa,
auxilio da organizacdo aos empregados, introdu¢do de padrdes colaborativos

produtivos, gerenciamento de situacOes dificeis em reunides, dentre outras.

° September 12th. Disponivel em: http://www.watercoolergames.org/archives/000011.shtml. Acesso em:

Out/2007.
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Analisando as categorias acima, percebem-se algumas incoeréncias nesta
classificacdo. Primeiramente, ¢ confuso o aspecto que se estd levando em consideragcdo para
realizar a classificagdo. Por exemplo, ndo se sabe se a classificacdo € realizada por publico
alvo ou se é por dominio de aplica¢do. Supondo que seja por dominio de aplicagdo, por que
existir uma categoria Simulation? Qualquer uma das demais categorias podem utilizar
simulagdo para o projeto do jogo. Particularmente falando, o tipo simulagdo nio deveria ser
considerado como uma categoria de jogos, e sim, como uma propriedade adicional
proveniente de decisdes de projeto realizada durante a concepgao do jogo. Por exemplo, pode-
se decidir fazer um RPG baseado em uma simulagdo de parte real de um ambiente. Hoje em
dia, tem sido cada vez mais natural os jogos digitais se basearem em simulagdes de parte de

processos do mundo real, por exemplo, jogos de esportes, de corridas, de gerenciamento etc.

Outra consideracdo importante diz respeito a categoria edutainment. Como
mencionado na “Wikipedia” — todo JS €, de uma certa forma, um edutainment, isto €, o jogo é
direcionado para ensinar explicitamente determinados conceitos ou dar informacdes para
determinado publico alvo. Porém, o termo edutainment geralmente é adotado de uma forma
mais geral para representar todos os tipos de entretenimento com valor educacional, nao
apenas jogos [Wikipedia]lo. Além disso, esse aspecto educativo estéd associado, geralmente, ao
publico de alunos primérios e/ou secundaristas. Contudo, um JS pode ser utilizado para
qualquer faixa etdria e qualquer publico alvo, desde alunos primarios até administradores de
grandes empresas. E como serd visto na se¢do 2.5, no projeto de um jogo, um dos pontos
considerados € o publico alvo que o jogo pretende alcancar. E isto ja € um passo naturalmente
executado durante o ciclo de desenvolvimento, independente da categoria de jogo criada, seja
um “jogo de propaganda” ou ndo, por exemplo. Assim, quando se tratando de JS, o termo
edutainment deve ser de uma certa forma redefinido para representar entretenimento
educacional sob a forma de um jogo digital, o qual poderd ser adotado em qualquer faixa

etéria e publico, dependendo do propdsito da aprendizagem.

Considerando todos os aspectos mencionados acima, nds sugerimos a classificagao

abaixo (Figura 2-1). Esta serd tomada como base para o trabalho aqui apresentado.

"9 Sitio Wikipedia (Edutainment). Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Edutainment. Acesso em:
Ago/2007.
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Jogos Sérios
 I—
De Entretenimento Diverted
Propaganda Educacional
(advergame)
——
Edumarket De

Dindmica
Organizacional

Figura 2-1. Taxonomia dos JS.

Vale salientar, também, que o foco deste trabalho residird, sobretudo, nos JS

direcionados para o entretenimento educacional.

2.3 APRENDIZAGENS PROMOVIDAS POR JS

Segundo Ahdell e Andresen (2001), os JS também podem ser categorizados segundo o tipo de

aprendizagem abordada no jogo. Para esses pesquisadores, os JS podem ser utilizados para

ensinar fatos e informagdes, habilidades operacionais (do inglés, hard skills) e habilidades

comportamentais (do inglés, soft skills).

Fatos e informacoes: a aprendizagem de fatos ou informagdes representa a
capacidade de aumentar o conhecimento e informacoes do aprendiz sobre

11, e
7 € utilizado

determinado assunto. Por exemplo, o jogo “Rome Total War
para reforcar o conhecimento sobre a histéria do Império Romano. Empresas
como a PlayGen'? ou Caspian Learning'” sdo especializadas no projeto de
jogos direcionados a transmitir conhecimento sobre fatos e informagdes
especificos de empresas comerciais com o intuito de educar funciondrios,

fornecedores e clientes ao longo da grande cadeia de valor da qual a empresa

faz parte.

Habilidades operacionais: os JS direcionados ao desenvolvimento de

habilidades definidas como operacionais sao aqueles projetados usando

"' Rome Total War. Disponivel em: http://www.totalwar.com/?lang=en. Acesso em Jun/2007.
"2 PlayGen. Disponivel em: http://www.playgen.com/home/index.php Acesso em Jul/2007.
"> Caspian Learning. Disponivel em: http://www.caspianlearning.co.uk/ Acesso em Jul/2007.
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dindmica de sistemas. Segundo Forrester (1961), a dinAmica de sistemas (DS)
consiste em uma teoria para simulacio de ambientes complexos e nao-
lineares. O pressuposto da teoria é que as decisdes do usudrio sobre o sistema
sdo derivadas de informacdes sobre o préprio sistema simulado. Essas decisdes
resultam em acdes que t€m como objetivo mudar o estado do sistema. Quando
as novas informacdes sobre as condi¢des correntes do sistema chegam,
verifica-se se o proprio sistema mudou ou nao, e se a acao realizada no instante
anterior foi ou nao eficaz. Essas novas informacdes geram outras
decisdes/acdes que podem produzir mais mudancgas no sistema: isso € uma
seqiiéncia circular de causas e efeitos a qual a DS denomina de feedback
loop (CORBETT, 2003). Neste tipo de simula¢do, o usudrio interage com
varios objetos ou varidveis de ciclos de feedback em que uma mudanca em
uma das varidveis afeta outras varidveis acima do tempo. Por exemplo, no
“Earth Simulator”, ambiente simulador do planeta Terra, o usudrio pode
determinar os valores para as varidveis que representam o nivel de poluic¢ao,
temperatura, clima, e assim sucessivamente. No instante seguinte, o simulador
retorna o resultado, apresentando o impacto desses valores no equilibrio
ambiental do planeta. Outros exemplos sdo o0s jogos “Virtual-U"",
desenvolvido pela Digitalmill, ¢ o “Flight Simulator”'®, desenvolvido pela
Microsoft. Eles seriam exemplos de JS que abordam a aprendizagem de

habilidades operacionais projetada através de dindmica de sistemas.

Habilidades comportamentais: estas sio mais complexas de definir, treinar e
medir. Estdo mais relacionadas a aprendizagem de novos héabitos ou atitudes
relativas ao comportamento humano (ZACHARY et al. 2003; AHDELL e
ANDRESEN, 2001). Elas envolvem a simulacdo de interacio humana e
exemplos tipicos sdo as habilidades de: negociacdo, processo de decisdo,
comunica¢do, motivacao e lideranca.

z

Contudo, a classificacdo acima € um pouco confusa, principalmente quando se

considera a definicdo do que € habilidade operacional e comportamental (hard e soft), mesmo

porque a habilidade comportamental pode também ser projetada através de dindmica de

sistemas, o que confundiria a classificacdo segundo a divisdo proposta por Ahdell e Andresen

" Virtual-U. Disponivel em: http://www.virtual-u.org/. Acesso em Mai/2007.
" Flight Simulator. Disponivel em: http://www.microsoft.com/brasil/games/fs2006/. Acesso em Mai/2007.
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(2001). Nesse sentido, nds preferimos definir que os JS podem abordar o treinamento ou a
aprendizagem orientada, a modelagem de negoécio ou sistemas especificos, isto é,
habilidades técnicas, e/ou o treinamento orientados ao comportamento humano, isto é,
que envolve a simulacdo de habilidades comportamentais humanas a serem aprendidas

ou ilustradas ao aprendiz.

Usando essa divisdo, tem-se que o primeiro tipo, JS orientado ao negdcio,
representa o treinamento destinado a operacdo de um negécio, como por exemplo, o
gerenciamento de um restaurante como o jogo “Restaurante SEBRAE” desenvolvido pela
J ynxPlayware16; ou mesmo um jogo para treinar a operacao de uma maquina complexa,
sem se preocupar na forma como esse treinamento é modelado, isto é, se é através de
dindmica de sistemas ou de um sistema baseado em agentes, por exemplo. Ja a segunda
categoria, JS orientado ao comportamento humano, destina-se ao treinamento de valores
comportamentais do ser humano e que, para tanto, pode necessitar da simulacao,
sobretudo, de parte do comportamento humano através de personagens mais realisticos.
Por exemplo, para um jogo para treinar lideranca, seria interessante a representacdo da
dindmica comportamental dos liderados para que o aprendiz pudesse perceber os efeitos de
suas acdes no grupo, como forma de verificar valores positivos e negativos de lideranca. E
exatamente, neste ultimo tipo de Jogos Sérios que a presenca de atores sintéticos se faz

mais necessaria.

Também € relevante frisar que os JS orientados a mudanca comportamental do
individuo tendem a ser jogos mais complexos que aqueles abordados pelo primeiro tipo de
treinamento, pois a simulacdo do comportamento humano envolve quase sempre a simulacio
do ambiente no qual o humano estd inserido. Isto significa que, além de simular o
comportamento humano a ser treinado através de personagens, também é necessario simular o
ambiente no qual o personagem estard inserido e como o comportamento desse personagem
afetard o meio e também os outros personagens, o que inclui sua interagdo — e envolve manter

comportamento coerente de longo prazo.

2.4 REQUISITOS PARA JOGOS SERIOS

Como um subconjunto da categoria de jogos digitais (Figura 2-2), os JS herdam boa parte das

caracteristicas disponiveis nos jogos digitais e que serdo descritas a seguir.

'® Jynx Playware: Diversio levada a sério. Disponivel em: http://www.jynx.com.br/. Acesso em Dez/2006.
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JOGOS

Entretenimento

Figura 2-2. Categoria de JS.

2.4.1 Requisitos herdados dos Jogos Digitais

Segundo Crawford (1986), para classificar uma aplicacdo como um jogo esta deve apresentar
as seguintes caracteristicas: representacao, interacao, conflito e segurancga.

A representacdo diz respeito a estrutura fornecida pelo jogo com o respectivo

17 L.
”'7 a estrutura € vista como sendo o

conjunto de regras. Exemplificando: no jogo “Pacman
labirinto (ambiente do jogo), as bolinhas de energia, os fantasmas e o préoprio jogador. A
maneira como o jogador deve se comportar dentro do labirinto, para vencer o jogo, caracteriza
as regras que devem ser seguidas. Por exemplo, o jogador deve comer o maximo de bolas de
energia e tentar se livrar dos fantasmas. Unindo todos esses elementos, estrutura e regra, €

formado um sistema organizado em que se tem uma representacdo completa do jogo.

A segunda caracteristica, denominada interacao, constitui o elemento principal para
todos 0s jogos, pois permite ao jogador observar as relagdes de causa-efeito tentando
diferentes estratégias a cada momento. O oponente do jogo reage as agdes do jogador,
apresentando-lhe diferentes desafios. Continuando com o exemplo do jogo “Pacman”, essa
caracteristica, apesar de restrita, ¢ observada através das movimentagdes e agdes que o
jogador pode executar durante o jogo. O pacman pode se movimentar para a direita, para a
esquerda, para cima e para baixo, além de poder comer as bolinhas de energia encontradas no
caminho. E importante ressaltar que sem a possibilidade de participacdo, facilmente o

usudrio/jogador abandonard o jogo. A interatividade estd associada tanto a liberdade do

usudrio de escolher um conjunto de acdes a ser executado a cada momento no decorrer do

"7 Jogo Pacman. Disponivel em: http://clickjogos.uol.com.br/Jogos-online/Classicos/Pacman-come-come/.
Acesso em: Ago-2007.
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N

jogo, quanto ao realismo que o jogo transporta, se comparado a realidade que se estd

simulando.

O conflito é produto da interacao do jogador com os oponentes do jogo. Ele pode ser
direto ou indireto, violento ou ndo, mas estd presente em todos os jogos, sendo também uma
propriedade fundamental (tem-se percebido que jogos sem conflito ndo t€ém alcangado sucesso
(HOWLAND, 1998a)). A idéia é bastante comum e muito utilizada. Para vencer o jogo,
varios conflitos devem ser enfrentados. No jogo “Pacman”, o conflito se encontra presente na
interacdo entre o jogador e os fantasmas. O jogador deve procurar fugir do encontro com 0s

fantasmas ou tentar imobiliza-los para poder permanecer jogando.

O elemento seguranca se refere ao fato de que os jogadores podem experimentar
situagcdes perigosas, muitas vezes retiradas da realidade, sem perigo de dano fisico. Por
exemplo, o jogador pode participar de batalhas, apostar todo dinheiro que possui, arriscar sua
vida. No entanto, espera-se que nenhuma dessas atitudes traga conseqiiéncias drasticas a vida

real do jogador.

Além das caracteristicas mencionadas, também estdo associados aos jogos digitais
seis outros componentes bdsicos: os graficos, os sons, as interfaces, a histéria, o drama, os
personagens e a jogabilidade. Nem todos os jogos possuem esses componentes. O jogo de
xadrez simulado por computador é um exemplo, pois ndo possui histéria ou personagens
ficticios. Refletindo sobre o papel de cada um dos componentes (graficos, sons, interfaces,
histéria, personagens, jogabilidade), vé-se que alguns sdo mais criticos, pois comprometem o
nivel de engajamento do jogador, sendo esta uma das propriedades mais atraentes para utilizar

0s jogos como um ambiente educacional. Nesse sentido, destacam-se:

¢ Drama: o elemento mais freqiientemente usado de drama é o arguably
humour, principalmente em simulagdes para treinar habilidades
comportamentais. No jogo, isto representa situacOes exageradas vividas
pelos personagens que, geralmente, conduzem ao riso, mas sao
identificadas rapidamente com situacoes da realidade simulada. Por
exemplo, um personagem que represente um funciondrio sobrecarregado de
tarefas em um momento do jogo pode comegar a bater em outros funciondrios,

devido a sua sobrecarga e ao stress do trabalho.

e Historia: uma boa historia é um fator crucial para manter o engajamento

do usuario. Como também afirma Mclellan (1994), a histéria é o ferramental
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mais poderoso e fundamental usado na constru¢do dos jogos. Esse caminho
facilita ao usudrio lembrar do aprendizado, reconhecer situagdes e ainda se
sentir parte da histéria. Normalmente, as aplicacdes direcionadas para
aprendizagem de habilidades comportamentais utilizam esse fator para
descrever os desafios do jogo e como o usudrio poderd superd-los. Por
exemplo, em “The MoneyMaker”, um jogo que busca treinar a habilidade para
vender produtos, o usudrio “cria” a histdria tentando vender produtos através

da conversacao com personagens animados.

Enfim, todas as caracteristicas e componentes aqui explicados sdo também essenciais
no projeto de JS. Destacam-se nesse conjunto as caracteristicas que proporcionam O maior
engajamento do wusudrio como a interatividade, flexibilidade, competicdao, realidade,
usabilidade e elementos draméticos trazidos pelos jogos. Essas sdo as caracteristicas que mais
favorecem a efetivacdo do aprendizado e, dessa forma, sdo também essenciais no projeto de
JS (PRENSKY, 2002; SMITH e SAMUEL, 2002; AHDELL e ANDRESEN, 2001;
PRENSKY, 2001).

2.4.2 Requisitos Criticos dos Jogos Sérios

Além dos requisitos naturalmente herdados dos jogos digitais, os JS possuem algumas
particularidades provenientes, sobretudo, de seu propdsito educacional (SAWER, 2004;
PRENSKY, 2002). Mesmo em JS do tipo ‘“divulgacdo de marcas”, € preciso levar em
consideragdo todos os aspectos elicitados na estratégia de divulgacdo de marcas para que o JS
cumpra o seu papel. Nesse sentido, o JS deve incorporar requisitos provenientes de ambientes
educacionais como, por exemplo, a integracdo com metodologias e planos de ensino, além de
outros aspectos. O JS também deve fornecer suporte a processos de avaliagdo dos jogadores,
bem como seus respectivos relatérios de progressos no  processo  ensino-
aprendizagem (MICHEL e CHEN, 2006; ALDRICH, 2004). Por exemplo, o instrutor de
ensino precisa perceber se o jogador aprendeu ou ndo determinado contetido, bem como
aumentar gradativamente os niveis das dificuldades do conteido que estd sendo ensinado.

Para dar suporte a isso, Michel e Chen (2006) afirmam que todo e qualquer JS deve incluir:

e um sistema de log (sistema de registros de jogadas) bem projetado e detalhado

que descreva todas as escolhas e acdes do jogador, bem como seus resultados;

e acapacidade de rever a jogada realizada;
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e a capacidade de personalizacdo do material a ser avaliado (incluindo a prépria
sessdo de jogo) bem como o conjunto de objetivos através de um conjunto de

ferramentas auxiliares;
e acapacidade de intervencdo pelo instrutor durante as sessdes de jogo.

Outros requisitos criticos associados sao o realismo e a exatidao do sistema simulado
no JS. Devido a responsabilidade de ensinar corretamente as causas e efeitos de uma
determinada acdo, o JS, normalmente, precisa simular correta e mais realisticamente os
processos € o ambiente relacionados com o tépico da aprendizagem quando comparado com
jogos projetados para puro entretenimento. Este ponto é um grande desafio no projeto desse
tipo de jogo, e envolve o balanceamento entre a complexidade e o realismo. Um JS
demasiadamente realistico tenderd a ter uma grande complexidade e um nimero razodvel de
varidveis a serem entendidas e manuseadas pelo jogador a cada momento, a fim de obter
sucesso no jogo, isto provavelmente ocasionara efeito reverso no uso do JS como ferramenta
de treinamento devido a dificuldade de entendé-lo e usa-lo. Michel e Chen (2006) apresentam
um exemplo interessante sobre esse primeiro ponto. Os autores relatam a experiéncia da

empresa Sun Oil'®

no desenvolvimento de um JS baseado em simulacdo para auxiliar no
conhecimento do processo de gerenciamento da Empresa. A idéia era a seguinte: quem
conseguisse ter bons resultados no simulador, provavelmente teria também nas atividades
reais de geréncia da Empresa. Contudo, o JS foi desenvolvido incorporando todos os
processos envolvidos no negécio da Empresa, e ficou demasiadamente complexo e quase nao
foi utilizado, isto é, foi um fracasso, considerando o propdsito que desejava alcangar. Dessa
forma, € preciso se ater claramente aos pontos que realmente se deseja ensinar para que o JS
nio se torne demasiadamente complexo. Isto € um requisito critico para tornar a
aprendizagem clara e objetiva tanto para o jogador como também para o instrutor/educador.

De acordo com Adams (2005), o jogador deve entender bem as regras do jogo, aos seus

objetivos, as conseqiiéncias de suas agdes e as razdes as quais implicam nessas conseqiiéncias.

Em contrapartida ao cendrio anterior, mesmo que simule apenas parte de um pequeno
sistema, o JS deve prover resultados verdadeiros e préximos da realidade, principalmente
quando empregados em determinados dominios, como a medicina e treinamento militar. Esse
aspecto € facil de ser entendido quando comparado ao dos jogos de entretenimento. Em um

jogo de tiro, por exemplo, normalmente sdo fornecidos ao jogador um nimero de vidas

' Sun Oil. Disponivel em: http://www.sunocoinc.comy/site. Acesso em Jul/2007.
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adicionais e diversas muni¢des ao longo da interacdo com o jogo. J4 um JS destinado ao
treinamento militar ndo deveria oferecer tais atributos ao jogador, pois ele deve estar ciente
das situagdes reais que ele poderia experimentar em uma situacao de guerra, pois “vidas reais”
estariam em jogo, inclusive a do proprio jogador, dai o aspecto “sério”. Assim, € preciso ter
em mente a responsabilidade do resultado das simula¢des processadas no jogo. Isto enfatiza

um processo de validagcdo do JS muito mais rigoroso do que em jogos de treinamento.

Um outro requisito essencial para os JS, é a usabilidade, pois o publico alvo ao qual
esses jogos se destinam deverd considerar a presenga de usudrios ndo experientes na
tecnologia de jogos (ALDRICH, 2005). Além disso, o tempo de jogo destinado as sessoes de
aprendizagem tendera a ndo exceder muitas horas, o que refor¢a mais ainda o estabelecimento
de uma curva de aprendizagem baixa no uso do JS — o jogador deveria gastar mais esforcos
em aprender sobre o dominio de conhecimento abordado no JS, e ndo em aprender como
jogar.Também deve ser considerado que os JS deverdo ser manuseados ndo apenas pelos

jogadores mas, também, pelos educadores e instrutores.

O contexto social também € um requisito critico em JS. Este aspecto determina a
importancia de se adicionar aspectos sociais ao jogo, como por exemplo a introducido de
mentores/instrutores/educadores humanos para auxiliar no progresso do aprendizado.
Atualmente, um problema encontrado em muitos ambientes computacionais de aprendizagem
¢ exatamente a falta de contexto social (ALDRICH, 2005; SAWER, 2004). A existéncia de
um mentor humano para fornecer feedback mais preciso e dicas exerce um papel fundamental
na aprendizagem, dada a experiéncia social produzida (AHDELL e ANDRESEN, 2001).
Deve-se ter em mente que os JS ndo sdo projetados para substituir os educadores, e sim,
auxilid-los no processo e na efetivacdo do ensino-aprendizagem, oferecendo mecanismos mais

ricos de experimentagao.

Adams (2005) propds em seu caderno de notas de projetista de jogos algumas

sugestdes para o projeto de JS. Segue-se a lista com as que consideramos mais relevantes:

¢ Admitir que os jogos nao ensinam, ilustram: o jogo deve, primeiramente,
mostrar antes de dizer. Isto direciona o conhecimento para um entendimento

mais natural.

e Nao fazer os jogos demasiadamente engracados ou divertidos: por
exemplo, se a idéia € ensinar os principios de voo e for misturado combate

nessa simulagdo, durante a aprendizagem, provavelmente o usudrio focard sua
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atenc@o em eliminar os inimigos ao invés de prestar atencdo aos principios de

voo.

e Nao fazer jogos com diversido insuficiente: geralmente, quando observado
esse aspecto, tem-se notado que hd jogos com pouco engajamento do usudrio e

com fraca capacidade de fazer o jogador imergir no jogo.

e Nao fazer jogos muito longos: usualmente, os jogos de entretenimento
exigem um tempo razodvel para configurar (entre 20 e 40 horas) o ambiente do
jogo no que diz respeito a construcdo de personagens, constru¢do de bases e
assim por diante. Em um ambiente para aprendizagem de adultos o que se tem
disponivel sdo algumas poucas horas por alguns dias. Assim, € importante

construir jogos de simulagao ndo tao longos.

e Deixar claros os principios que se quer ilustrar: é aconselhavel demonstrar
objetivamente o que se quer ensinar para O usudrio, caso contrdrio, a
probabilidade de o usudrio ndo perceber o que realmente se deseja ensinar

aumenta.

¢ Incluir assistentes virtuais: a inclusio de assistentes virtuais favorece o
estabelecimento de vinculos emocionais com a aplicacdo. Esse mecanismo
favorece o engajamento e a motivacdo, como ja explicado em secdes

anteriores.

Seguindo a mesma linha de Adams (2005), Clark (2004) e Becta (2001) também
descrevem uma série de fatores que podem impactar negativamente os JS, como por exemplo:
os objetivos da aprendizagem podem ndo ser congruentes com os objetivos do jogo. O jogo
pode fazer o jogador concentrar-se em aumentar a pontuacdo e vencer, distraindo-o dos
objetivos principais da aprendizagem; os jogos ndo podem ser muito ficeis nem muito dificeis
uma vez que isso pode causar desmotivacdo. De acordo com Presnky (2002) e Ahdell &
Andresen (2001), existem alguns fatores que influenciam na efetividade da aprendizagem.
Dentre esses se podem destacar: o desejo de aprender, as expectativas, o conteido, o projeto
de aprendizagem, o engajamento, o tutoriamento e a colaboracdo. E todos esses fatores devem

ser considerados também no projeto de JS.

Enfim, no Quadro 2-2 e no Quadro 2-3 hd um consenso dos requisitos criticos a

serem considerados no desenvolvimento de um jogo sério, lembrando que um requisito é uma
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condi¢cdo cuja exigéncia deve ser satisfeita (ZANLORENCI e BURNETT, 2001). Quando
essa condicdo € produzir algo, diz-se que o requisito € funcional. J4 quando essa condi¢do €
caracterizar algo (atributo, propriedade, comportamento, restri¢ao etc.), diz-se que o requisito
¢ nado-funcional. Dessa forma, o quadro também estd dividido e agrupa os requisitos na
categoria funcional e na categoria ndo-funcional seguido de uma classificacdo prévia daqueles
requisitos considerados mandatorios, isto €, que devem obrigatoriamente ser atendidos —
requisitos importantes que também devem ser atendidos, e aqueles que sdo desejaveis, isto é,
aqueles que ndo sdo necessariamente obrigatérios mas que, quando atendidos, aumentardo o

valor agregado ao jogo como ferramenta educativa.

Quadro 2-2. Requisitos funcionais de um JS.

Requisitos funcionais Classificacio
Inclusdo de sistemas de registros de jogadas (log) Mandatorio
Capacidade de rever a jogada ou a sessdo do jogo Importante
Capacidade de intervencdo em tempo de execucdo do instrutor na sessdo do Desejavel
jogo jogado pelo aprendiz
Capacidade de personalizacio das sessdes de jogo Importante
Ferramentas auxiliares para andlise dos registros Importante

Quadro 2-3. Requisitos nao-funcionais de um JS.

Requisitos funcionais Classificacio
Realismo Mandatdrio
Exatiddo e corretude da modelagem da dindmica do dominio de conhecimento | Mandatdrio
simulado
Simplicidade Mandatdrio
Usabilidade Mandatdrio
Favorecimento do estabelecimento de contexto social Importante

No caso dos JS para treinamento de valores comportamentais do ser humano,
acreditamos que os requisitos apresentados no (Quadro 2-3) refletem diretamente nos projeto
e implementacao dos personagens do jogo, dado que estes poderdo também simular e ilustrar
comportamentos e interagdes que serdo parte do aprendizado. Dessa forma, nés consideramos
os requisitos apresentados no (Quadro 2-4) como essenciais para o projeto e implementagao

desses personagens.

Quadro 2-4. Requisitos adicionais para os personagens de JS.

Requisitos Classificacio

Existéncia de um modelo psicossocial do personagem baseado em teorias Importante
psicoldgicas

Capacidade de interacdo e relacionamentos com outros personagens (interacdo | Mandatério
de grupos) dado que, provavelmente, haverd interacdo entre os personagens

Credibilidade de comportamento Mandatdrio
Realismo de comportamento Mandatério
Simplicidade para facilitar o projeto de personagens Importante

Clareza de comportamento para o usudrio identificar mais facilmente o que se | Importante
deseja ensinar

Existéncia de sistemas de log especificos para validar o comportamento Importante
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individual e de grupo dos personagens

Ferramentas auxiliares para o projeto dos personagens Importante

2.5 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS

Ao contrario dos jogos de entretenimento, os JS sdo desenvolvidos sob encomenda para
atender a demanda de ensino de determinada empresa, escola ou organizacdo, onde o publico

€ bem definido e o contetddo abordado especifico e privado.

Essas encomendas tém restricdes de tempo e de custo muito mais criticas do que nos
jogos de entretenimento. Para se ter uma idéia, muitos JS do tipo “propaganda” sdo
desenvolvidos em algumas semanas (CORTI, 2006). Isto acarreta diretamente um ciclo de
desenvolvimento mais curto e em jogos mais concisos e objetivos, baseados em frameworks
j4 estabelecidos. Exemplificando, o projeto “Games-To-Teach”'’ desenvolvido pelo MIT em
parceria com a Microsoft tem como objetivo o desenvolvimento de frameworks para
construcdo de JS em campos de conhecimento especifico (e.g. Fisica, Matematica,
Engenharia, Ciéncia Social, dentre outros campos), visando, sobretudo, ao treinamento ou a
educag¢do em determinados conceitos e habilidades. A construcdo de frameworks € um dos
caminhos utilizados para agilizar o processo de desenvolvimento desse tipo de

jogo (ALDRICH, 2005).

Em termos de processo de desenvolvimento, os JS também englobam todas as etapas
determinadas pelo desenvolvimento de jogos digitais com algumas adapta¢des devido ao

objetivo final da aplicacdo, a aprendizagem.

2.5.1 Processo de desenvolvimento

E possivel segmentar os processo de criacio de um jogo de forma similar a outros softwares,
com as fases tipicas da engenharia de software, tais como: andlise, projeto, implementacao e
teste. Porém, dada a natureza subjetiva de um jogo, em especial dos requisitos a se satisfazer,
processos rigidos € bem definidos dificilmente sdo utilizados (ROLLINGS e ADAMS, 2003).
Geralmente, as fases ndo seguem uma ordem unica, com algumas assumindo um papel mais

significativo em certos momentos. Outro ponto que diferencia o desenvolvimento de um jogo

' Project: Games To Teach. Disponivel em: http://icampus.mit.edu/projects/GamesToTeach.shtml. Acesso em
Jun/2007.
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das outras aplicaches € a interacdo exigida por todos os membros da equipe de

desenvolvimento.

H4, no entanto, um conjunto de atividades comum em boa parte dos processos de

desenvolvimento de jogos. Estas atividades sdo detalhadas a seguir.

Projeto de jogo: a criagdo de qualquer jogo se inicia com a fase de projeto
(game design). Esta fase tem como objetivo descrever detalhadamente todas as
caracteristicas que o jogo deverd apresentar como, por exemplo, a historia, os
personagens, os controles do usudrio, objetivos, regras e assim sucessivamente.
Geralmente, essa etapa € realizada por um nimero pequeno de pessoas, tendo
como produto final o que comumente € chamado de “Biblia do Jogo”. No caso
dos JS, deverdo ser estabelecidos claramente os objetivos da aprendizagem, a
estratégia de aprendizagem a ser utilizada, dentre outros aspectos especificos

da educacao.

Pesquisa: a partir de uma versao inicial do projeto de jogo, pode ser necessario
realizar uma atividade paralela de pesquisa. Nessa etapa o objetivo € analisar a
viabilidade técnica do jogo em funcdo do estudo dos varios componentes que o
jogo terd (e.g. tipo de grafico, formato de arquivo, mecanismos de seguranca,
sons etc). Também € durante a pesquisa que se determinard a criacdo de
ferramentas auxiliares ao projeto do jogo como editores de mapa, graficos e
assim por diante. O resultado dessa etapa provavelmente acarretard em

alteracdes na biblia do jogo.

Anadlise e projeto: uma vez estabelecidos os requisitos do jogo, passa-se a
trabalhar na arquitetura do software que proverd tais requisitos. Também se
estabelecem os padrdes a serem seguidos e as técnicas a serem utilizadas

durante a implementacao.

Implementacdo: com a arquitetura definida, bem como as ferramentas e
engines auxiliares ja estabelecidos e disponibilizados, o jogo passa para a etapa

de codificacdo e de implementacdo de toda a arte.

Testes Alfa/Beta: considera-se como versdo alfa de teste, a versdo protétipo
com, no minimo, um exemplo de cada caracteristica do jogo implementado,

porém ndo necessariamente com os graficos e sons na versdo final. Ja na
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versdo beta, o jogo deverd estar completamente codificado, com todos os
grificos, sons, niveis e qualquer outro dado necessdrio ao jogo. O objetivo
dessa etapa € encontrar e corrigir todos os erros possiveis. Uma vez corrigidos

0s erros, novos testes deverao ser executados.

Versao Gold: uma vez finalizadas as etapas de testes, o jogo é liberado para

publicagdo, fechando a versao gold do produto.

Como um jogo digital, os JS também se encaixam nesse processo de

desenvolvimento. Contudo, segundo pesquisadores como Bergeron (2006) ou Michael e

Chen (2006), algumas atividades extras deverdo ser adicionadas nas etapas iniciais do

processo de desenvolvimento, isto €, durante a fase de concepg¢ao do jogo (projeto do jogo),

dentre elas, destacam-se:

Definicao do aspecto de aprendizagem: defini¢do clara do que se pretende
ensinar no JS e como serd medida essa aprendizagem. Essa defini¢do devera
ser realizada antes de iniciar o projeto do jogo, propriamente, pois este ponto

pode delimitar muitas decisdes do projeto.

Publico alvo: estudo e definicdo do publico alvo para o qual o jogo serd
projetado. Este aspecto é muito importante, pois o estilo, a aparéncia e a
jogabilidade podem ser bastante impactados. Além de interferirem também na

definicao das metodologias de ensino.

Definicao da metodologia de aprendizagem: a importancia da metodologia
educacional no projeto surge porque um jogo € um espaco dindmico onde a
abordagem pedagdgica pode tornar-se bem evidente. No entanto, a utilizacao
da abordagem incorreta com o publico ou de acordo com determinado
propdsito, ou mesmo na mistura de abordagens que ndo sdo complementares,
pode comprometer sua efetividade. Por exemplo, metodologias que focam no
trabalho em equipe e em aulas praticas ou laboratoriais entre os alunos ou

aquelas mais tradicionais que focam mais em uma abordagem teorica.

Desenvolvimento de ferramentas de suporte ao processo ensino-
aprendizagem: definicdo, projeto e desenvolvimento de ferramentas auxiliares
do processo de ensino-aprendizagem, indo desde editores de sessdes de jogos a

logs.
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2.6 ATORES SINTETICOS E JOGOS SERIOS

De maneira geral, os AS ainda s3o pouquissimos utilizados na indudstria de
jogos (CHAMPANDARD, 2003). A razdo para isso ainda é a ado¢do de técnicas tradicionais
para representar o comportamento dos personagens, como por exemplo o uso de scripts. Isto
se deve principalmente a escassez de especialistas em Inteligé€ncia Artificial no mercado de
jogos.

z

Contudo, a tendéncia € que os jogos representem ambientes cada vez mais
complexos e dindmicos e venham requerer dos personagens capacidades mais adaptdveis e
maior flexibilidade no projeto desses personagens. Assim, as abordagens tradicionais de
representar o comportamento dos personagens, via scripts, ndo serao capazes de modelar

eficientemente esses requisitos (ROGERS, 2005; FOREMAN, 2004; LAIRD, 2002).

Em JS, os ambientes simulados continuardo sendo complexos e dindmicos e tenderdao
a ser ainda mais realisticos, e uma vez que a identidade com a realidade simulada deve ser
apresentada de maneira mais clara para o jogador, a fim de facilitar o aprendizado (HALL,
2006; HALL, 2003). E, quando se trabalha em jogos para treinar habilidades
comportamentais, a complexidade do comportamento dos personagens bem como a interagao
entre esses personagens também passa a ser um aspecto simulado importante no jogo, o que
exige do AS ndo apenas credibilidade mas também realismo comportamental e simplicidade
no projeto de novos AS, como apresentado no Quadro 2-4. Outro diferencial para os AS
inseridos em JS, é o foco na interagdao do grupo de AS, requisito esse nem sempre abordado
nas aplicacOes tradicionais para esse tipo de agente que, geralmente, foca na interacdo AS-

usuario.

Por exemplo, suponha-se que haja um jogo de simulagdo para treinamento de
gerentes de projeto de software com foco na resolucdo de problemas relacionados aos
recursos humanos de um projeto como, por exemplo: aumentar a produtividade ou a
motivacdo pessoal e moral da equipe. A representacdo fiel e credivel de cada membro da
equipe com sua respectiva personalidade € fundamental, pois essas caracteristicas
representardo uma das varidveis da dinamica do sistema que se deseja treinar. Portanto, os AS
sdo candidatos ideais para essas aplicagdes, pois uma de suas caracteristicas intrinsecas € a
credibilidade fornecida por elementos como: personalidade, atitudes e emocdes. Porém, esses

AS precisardao também apresentar credibilidade e realismo na interacdo entre eles.
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Assim, o uso de AS surge como uma das solucdes possiveis para projetar JS mais
realisticos e crediveis. Porém, para que essa solucao seja vidvel € necessdria uma investigacao
minuciosa para adaptar os AS aos requisitos apresentados pelos JS. Esse estudo deve focar,
sobretudo, na modelagem de AS simples, mas que ainda sejam capazes de manter a
credibilidade — “ilusdo de vida” — perante o usudrio, além do realismo comportamental

individualizado e de grupo adequado ao ambiente de jogo.

Como serd visto nos préximos capitulos, esse realismo comportamental e de
interacdo dos AS estd diretamente associado as teorias psicoldgicas subjacentes tomadas

como base para o projeto e implementacao do modelo de AS.

2.7 CONCLUSOES DO CAPITULO

Os JS unem as caracteristicas dos jogos digitais e ambientes de simulacdo e proporcionam
um ambiente muito mais interativo e sofisticado, além de favorecer aprendizagem a partir do
“fazer”. Independentemente do tipo de JS, acreditamos que a incorporagcdo de AS pode fazer
com que esses jogos sejam ainda mais engajantes e efetivos para a aprendizagem, dado que
esses agentes podem transportar qualidades que lhe dao ‘vida” e com isso podem
fornecer experimentacao mais rica e realistica aos usudrios desses ambientes, principalmente,
quando comparada as formas tradicionais de ensino adotadas para o treinamento das

habilidades normalmente abordadas em um JS.

Em se tratando de JS orientado ao comportamento humano, acreditamos que o
ganho pode ser ainda maior. Nesse tipo de JS, os AS podem fazer explicitamente parte do
processo e habilidade que deseja treinar. Por exemplo, no treinamento de habilidades
comportamentais, como o controle emocional ou a lideranca dentro de equipes. Um jogo
assim poderia representar a equipe liderada pelo jogador usando AS. Esses AS possuiriam
personalidades diferentes e quando interagissem uns com os outros poderiam ocasionar varias
situagdes de conflito a serem resolvidas pelo jogador, visando treinar o poder de lideranca

deste.

Normalmente, o objetivo principal do AS é estabelecer uma ligagdo emocional do
tipo agente-usudrio, a fim de aumentar o engajamento e a imersdao do usudrio. Esta ligacdo é
produto das caracteristicas que o AS transporta como: o conjunto de estados emocionais, as
atitudes e o comportamento personalizado. Porém, quando trabalhando com JS, outras

caracteristicas devem ser, no minimo, consideradas com uma maior importancia no projeto de
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AS. Uma primeira seria buscar simplicidade na constru¢do de novos AS a partir de um
modelo previamente proposto, para evitar que o projetista desses AS tenham um
conhecimento vasto sobre Psicologia quando projetando esses AS. Ja considerando JS
orientado ao comportamento humano outras caracteristicas se fazem mais necessaria. A
credibilidade nao ¢é a unica caracteristica chave, mas também o realismo
comportamental, a interacio de grupos de AS e a simplicidade no projeto de novos AS.
Sao esses pontos que devem ser estudados para verificar a adequagao desse tipo de agente

como personagens de JS.

O proximo capitulo apresenta o resumo de uma investigagdo comparativa entre os
principais modelos de AS, visando sua aplicabilidade em ambientes de JS. Esta investigacdo
compara 0os AS em termos de teorias psicoldgicas subjacentes levadas em consideracdo no
projeto do modelo psicossocial, quais 0s componentes cognitivos presentes, como a
personalidade é expressa, dentre outros pontos comparativos julgados importantes para o

projeto de personagens para JS.
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“Characters can express social roles, emotions, and
organized personalities [...]. Characters can increase the
trust that users place in online experiences, in part because
they make online experiences easier.”

(Byron Reeves, 2004)

3 UMA INTRODUCAO A ATORES SINTETICOS

Este Capitulo fornece uma visdo geral e um comparativo de projetos de atores sintéticos
empregados em diversas areas do conhecimento. Ao longo da discussdo, serdo apresentadas
algumas defini¢des e caracteristicas necessarias ao completo entendimento do assunto, bem
como, os principais problemas enfrentados atualmente no projeto dessas entidades como

personagens de JS, visando atender as caracteristicas exigidas por esse tipo de jogo.
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3.1 ATORES SINTETICOS

Inexiste uma defini¢do formal e consolidada na literatura para designar o que vem a ser um
ator sintético. Neste trabalho, um ator sintético (AS) define-se como um “agente inteligente”,
isto é, uma entidade computacional que percebe, raciocina e
age (RUSSEL e NORVIG, 2003), e que estd inserido em ambientes multimidia ou virtuais,
assumindo o papel de personagens nesses mundos (MEYER, 2003; BALL et al., 1997;
MAES, 1995). Neste contexto, esses agentes t€m como propdsito passar para os sistemas
computacionais a credibilidade dos personagens vistos em midias tradicionais, unindo a 4rea
artistica, que conhece como fazé-los crediveis e emocionais a drea de inteligéncia artificial,
que conhece como criar processos autonomos (HAYES et al., 1996; BLUMBERG et al.,
1996).

Os AS podem ser representados por um avatar™ ou um personagem autondmo
(NPCZI). Quando avatar, esse AS representa o usudrio e age conforme o comando deste,
porém as agdes e comportamentos executados sao limitados as caracteristicas do personagem
assumido pelo AS. Ja quando é um NPC, o AS é completamente autonomo e age segundo
seus proprios desejos e intencdes, sendo este ultimo tipo de representacio o foco maior

do trabalho aqui apresentado.

Normalmente, os AS sdo inseridos em pequenos mundos imagindrios/reais para
servirem como guias ou assistentes, agentes conversacionais ou como animais virtuais, tipo
Creatures (1998) ou DogZ/Cath. Eles possuem certa personalidade de modo a conquistar
mais atencdo e confianca dos usudrios, produzindo certa credibilidade na relacdo entre eles.
Possuem habilidades sociais que permitem interacdes continuas com o usudrio, sendo este o

maior foco de interagdo desses agentes.

Atualmente, varios grupos de pesquisa tém destinado grandes esfor¢os a modelagem
de AS. Esses agentes, também chamados: believable agents, agentes animados, agentes de
interface, agentes conversacionais (BATES, 1994; BATES, 1992) ou virtual agents, t€m

adquirido grande importancia devido a sua utilizacdo nas areas de Entretenimento, Educacao,

* Avatar é uma entidade computacional com representacio grafica bidimensional ou tridimensional que
representa o usudrio em primeira pessoa, em uma determinada aplicag@o.

*! No caso do NPC, os personagens sio completamente autdnomos e nio representam os usudrios, e sim,
interagem com estes.

** Dogz/Catz - PEMagic. Disponivel em: http://petz.ubi.com/downloadz.php. Acesso em Dez/2007.
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e, até mesmo, em negocios. Alguns exemplos de trabalhos sdo: o Projeto do Teatro Virtual
(HAYES et al., 1997; ROSSEAU et al., 1997a; ROUSSEAU et al., 1997b); o Projeto Oz
(BATES, 1994; BATES et al., 1992); o Projeto Gull (RIZZO et al., 1999a; RIZZO et al.,
1999b); Raciocinador Efetivo (ELLIOT et al., 1994); o modelo genérico de agente
conversacional (EGGES et al., 2004; EGGES et al., 2003a; EGGES et al., 2003b); o modelo
Cathexis (VELASKEY, 1999; VELASKEY, 1998; VELASKEY, 1997); o modelo baseado
em valéncia das emocdes e personalidade (SARMENTO, 2002); o projeto Presence (ANDRE
et al., 2000a; ANDRE et al., 2000b); o modelo PPA/uSic (MCNAMEE, 2004; MCNAMEE e
CUNNIGHAM, 2003); o Creatures (1998); o PFMagic (1998), dentre outros. Esses projetos
tém em comum o objetivo de prover uma arquitetura/modelo para o agente que forneca niveis

aceitaveis de credibilidade ao ptblico telespectador.

A diferenca dos AS para os agentes inteligentes cldssicos é que os AS nao focam na
resolucdo de problemas ou competéncia. O intuito desses agentes é transmitir credibilidade
e criar empatia com o usudrio. A credibilidade desses agentes reside na personalidade,
emocao, relacoes sociais e motivacio propria que os mesmos exibem, isto €, nos processos

cognitivos simulados. Tudo isso com o intuito de produzir “ilusdo de vida”.

Segundo Loyall (1997), o sucesso dos AS ou ‘“agentes animados” — como é
denominado pelo pesquisador, é determinado pela percepcdo da audiéncia, ou seja, se as
pessoas acham que os agentes agem de maneira adequada. Esse aspecto se diferencia de como
a Inteligéncia Artificial (IA) tradicional avalia o desempenho de agentes. Normalmente, a 1A
tenta aplicar medidas que avaliem objetivamente a execucdo das acdes dos agentes em termos
de efetividade. Outro ponto divergente é que AS possuem conhecimento especifico do
ambiente em que eles se encontram, enquanto os agentes tradicionais da IA buscam,
geralmente, a constru¢do de conhecimento geral. Além disso, os AS sao construidos como
personagens e estes nao sao reais, mas sim uma abstragdo artistica da realidade. A 1A
tradicional busca o realismo, através da constru¢do de programas que representem a maneira
como os humanos realizam algum procediment023. Contudo, esse ultimo aspecto passa a ser
importante quando se insere 0 AS em ambientes de JS, dado que o comportamento simulado
pelo AS pode fazer parte dos pontos de aprendizagem abordados explicitamente pelo jogo.
Desta forma, sdo necessdrios realismo e exatiddo nessa simulacdo, como visto no Capitulo

anterior.

5 Ver Quadro 3-1.
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Quadro 3-1. Diferencas entre agentes animados e agentes tradicionais — Loyall (1997).

Agentes Animados \ Agentes Inteligentes \
Personalidade Competéncia
Percepcio da audiéncia Medidas de sucesso
Conhecimento especifico Conhecimento Geral
Personagem Realismo

3.1.1 Caracteristicas dos Atores Sintéticos

Trés componentes cognitivos sdo essenciais para a constru¢do de bons personagens, tanto de
jogos quanto de midias tradicionais. Sdo eles: personalidade, conjunto de emocoes e
relacionamentos sociais (atitudes) (HAYES, 2003; KLINE, 1999; HAYES et al., 1997;
LOYALL, 1997; MATEAS, 1997; REILLY, 1996; PISANICH et al., 1996;
BATES et al., 1993). Dessa forma, esses elementos sao também essenciais a modelagem de
um AS, inclusive, aqueles a habitar os ambientes de JS. Esses componentes sdo
indispenséveis, pois definem o comportamento do personagem perante seu publico. E a partir
deles que se pode perceber o qudo “vivo” o personagem se apresenta. Nesse sentido, a

personalidade € vista como determinante do comportamento, as emoc¢des como meio de

expressao e as atitudes, sindnimo de relacdes sociais (REILLY, 1996).

O interessante é que algumas regras utilizadas no estudo cientifico desses elementos
no campo psicologico podem ser aplicadas na modelagem de personagens, como € ressaltado
por Laurel (1991), o qual menciona que as pessoas buscam identificar os personagens da

mesma forma que o fazem com pessoas reais.

A seguir, segue a descricao dos principais componentes cognitivos representados nas

arquiteturas/modelos dos AS, responsaveis por expressar ilusdo de vida e credibilidade:

Personalidade

Segundo Bueno (1996), a personalidade é a qualidade do que é pessoal, é o carater proprio
e exclusivo de uma pessoa ou personagem. Ela representa um fator importante que define o
comportamento do individuo diferenciando-o dos demais, mesmo quando observadas as

mesmas condi¢des de desenvolvimento e existéncia.

Cientificamente, pesquisas tentam reunir conceitos relativos a formacdo e ao
desenvolvimento da personalidade, e varias teorias tém sido formadas usando abordagens

bioldgicas, psicanaliticas e de aprendizagem social (BEEN, 1996). Embora divergentes em
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alguns caminhos, todas concordam com a importancia da identificacdo da personalidade com

o individuo como fator determinante de seu comportamento (ALLPORT, 1973).

De acordo com a Psicologia, pode-se conceituar a personalidade sob dois angulos
diferentes. O primeiro caminho leva em consideracio os efeitos que uma pessoa tem
sobre outras com as quais interage — o que chamaremos de personalidade observada, e o
segundo tende a defini-la pela organizacao total do conjunto formado pelos componentes
emocionais, intelectuais e fisicos do individuo, isto é, consiste na representacao interna

da personalidade (RUCH, 1941).

De acordo com o primeiro ponto de vista, o que se pretende € definir a personalidade
como sendo a impressdo total que o individuo faz sobre as pessoas que estdo ao seu redor — a
personalidade como o valor do estimulo social do individuo (RAMOS, 1991; RUCH, 1941).
Esse aspecto é extremamente relevante para a modelagem dos personagens, pois enfatiza a
idéia de afetar o publico com o qual se pretende trabalhar. Além do mais, essa li¢ao j4 foi bem
apreendida por empresas de desenhos animados (cartoons) famosos como Walt Disney®>*,
Warner Bros®? ou Hanna—Barbera®26, que, indiscutivelmente, tém utilizado a personalidade
como o principal canal para transmissao de credibilidade ou “ilusdo de vida”. Classicos como
The Ilusion Life (THOMAS, 1981) explicam a arte de criar personagens crediveis
fundamentalmente como a arte de revelar os pensamentos mais internos — crengas e desejos —
através de movimento, som, forma e drama. J4 o segundo ponto de vista estd associado a
representacao interna da personalidade que proporciona o comportamento observado segundo

o primeiro ponto de vista.

Computacionalmente, vérias abordagens tém sido propostas para representar a
personalidade. Elas diferem das teorias psicolégicas subjacentes usadas para representar o
comportamento do AS, no conjunto de componentes cognitivos e seus interrelacionamentos
elicitados para gerar esse comportamento, na complexidade computacional, na técnica de
representacdo de conhecimento, na forma de raciocinio etc. No mais, tem-se trabalhado
encarando a personalidade como um conjunto limitado de tracos de personalidade, e.g.
introvertido/extrovertido e corajoso/covarde que, unidos, definem a forma de comportamento
do personagem. Uma descricdo mais detalhada sobre essas representacdes pode ser

encontrada em Silva (2005).

** Walt Disney. Disponivel em: http:/disney.go.com/disneypictures/index.html. Acesso em: Jul/2007.

» Warner Bros. Disponivel em: http://www2.warnerbros.com/main/homepage/homepage.html. Acesso em:
Jul/2007.

*® Hanna Barbera. Disponivel em: http://www.hlla.com/reference/links/hannabarbera.html. Acesso em: Jul/2007.
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E muito importante frisar que, quando se constroém personagens, sua personalidade
deve ser bastante clara. Isto significa que ela deve ser apresentada de forma estdvel, coerente e
caricaturesca, para que seja facilmente identificada pelo publico (REILLY, 1996). Entenda-se
por estavel, a coeréncia da personalidade ao longo do tempo, isto é, a personalidade deve
permanecer sempre a mesma, € por caricaturesca, a associacdo com o exagero de expressao.
Para exemplificar, basta lembrar de personagens como Perna-Longa, Frajola, Manda-chuva,
os Flinstones, ScoobyDoo, Mestre dos Magos. Esses requisitos sao essenciais,
principalmente, para jogos digitais, em que uma sessao de jogo pode se prolongar por
varias horas, exigindo maior estabilidade para o comportamento do personagem, bem
como simplicidade e clareza nesse comportamento para que a personalidade possa ser

facilmente identificada pelo jogador.

Além disso, segundo Fremann (2004), um personagem principal de jogo digital com
personalidade bem projetada possui um conjunto de 3 a 4 tracos de personalidade. Por
exemplo, Lara Croft, do jogo Tomb Raider, é mundialmente conhecida pelos tracos:
aventureira, corajosa e inteligente. Isto nao significa que um personagem de jogo niao possa
possuir 5 ou mais tracos, mas que, certamente, a atividade de balancear esses tracos de
forma que seja facil para o usuario ou jogador identificar mais clara e facilmente a
personalidade do personagem, além de deixa-lo com uma personalidade interessante.
Isto o torna muito mais desafiador e complexo. Além disso, também segundo
Fremann (2004), para os personagens serem interessantes, esses tracos também nao podem ser
muito similares, como amigdvel e gentil, nem também todos positivos (tipo amigével,
organizado e corajoso), pois 0 personagem se torna tdo bom que é desinteressante. Esses sao
importantes requisitos para fazer da personalidade o meio pelo qual se define 0 modo de
pensar e agir dos personagens em caminhos inicos em jogos digitais e também em JS, e

que devem ser considerados no projeto de AS, quando os mesmos exercerem o papel de

personagens nesses jogos.

Estado Fisico-Emocional

Outro componente cognitivo essencial para a modelagem dos AS é a emo¢ao (FREMANN,
2004). Este é um dos elementos responsaveis por transmitir vida ou credibilidade ao
publico. Personagens que demonstram emog¢Oes sdo elementos criticos para ambientes

crediveis, especialmente quando interagem com pessoas.
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z

A emoc¢do é um elemento essencial na diferenciacdo entre comportamento
automatizado, do tipo robdtico, e aquele que parece ter vida, associado ao

comportamento humano (GRAND et al., 1998; LAUREL, 1986).

As emocgdes também estdo diretamente associadas a selecdo de comportamentos
expressivos como: expressoes faciais, postura do corpo e expressdes vocais. Isto significa que
o processo de tomada de decisdo € realizado sob duas perspectivas: um responsdvel pela
selecao do comportamento expressivo e outro responsdvel pela agdo. Além disso, a expressao
dessas emocdes e a selecdo de agdes devem estar de acordo com a personalidade. Todo esse

conjunto de atributos é que fornece a credibilidade transportada pelo personagem.

Levando em consideragdo a dimensdo temporal do comportamento, as emocoes
representam estruturas instaveis no decorrer do tempo e com periodicidade variada. Por
exemplo, da mesma forma que se pode ficar rapidamente zangado, volta-se ao “normal”
(Figura 3- 1). Para explicar melhor alguns conceitos e defini¢des sobre o trabalho apresentado
serd tomado como base para exemplificacdo a histdria e as personalidades de um desenho
animado que ficou bastante conhecido na década de 80, o desenho da série Caverna do
Dragido — D&D?’. No Anexo I hd uma descri¢do resumida da histéria desse desenho e seus

personagens principais.

Citando um exemplo da discussdo sobre a dimensdo temporal das emocgdes, usando
os personagens da turma D&D, temos as seguintes situacdes: bastava o personagem Erick sair
do alcance dos seus inimigos, para que seu medo fosse reduzido; j4, para o garotinho Bob
bastava mencionar a palavra “inimigo a vista” e sua raiva era disparada, saindo o personagem
ao encontro do seu inimigo com um pequeno tacape nas mados € batendo em tudo que se
apresentasse em sua frente. Essa instabilidade ndo € observada para a personalidade que

tende a se manter constante por quase todo o tempo.

Na Figura 3-1, também sao apresentados os moods que representam estruturas mais
estdveis do que as emogdes € menos estdveis se comparadas a personalidade. O mood esté
associado ao temperamento, ao estado de humor dos individuos. Por exemplo, o
temperamento do personagem Erick é mal humorado e ranzinza, porém hd momentos em que
ele fica de bom humor — o que pode durar alguns dias ou algumas horas. Esse tipo de

sentimento € chamado de mood.

*7 Sitio Dungeons & Dragons. Disponivel em: http://www.wizards.com/default.asp?x=dnd/welcome. Acesso em:
Dez/2009.
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Figura 3-1. Variacoes das emocoes e personalidade através do tempo. Fonte: Wilson (1999).

Nas ultimas décadas pesquisas, como a publicada por Antonio Damadsio (1994), tém
demonstrado a importancia das emoc¢des nos processos cognitivos humanos. Dai o aumento
do emprego das emocdes nas arquiteturas de agentes inteligentes em geral e ndo apenas
daqueles empregados em ambientes de entretenimento ou educacionais. Damasio (1994)
postula que os mecanismos neuroldgicos envolvidos com as emocgdes e sentimentos em seres
humanos criam fortes marcas em comportamentos avaliados como adequados ou ndo para um
determinado contexto vivido. Por exemplo, uma crianca criaria uma memoria que fogo €
perigoso, quando vivenciasse a sensacdo ruim trazida pela queimadura com o fogo. Outro
ponto defendido por Damasio € que a indexagdo dessas marcas na memoria ndo demanda um
processamento de raciocinio “‘consciente”, pois esse tipo de processamento demanda tempo e
isto pode diminuir a chance de sobrevivéncia dos individuos em situacdes que requeiram
decisdes instantaneas. Hipdteses semelhantes a essa sdo tomadas para a modelagem das
emocdes em AS propostas por trabalhos como os de Ventura (2000), Sarmento (2000),

Wilson (1999) e Velasquez (1998).

Outro fator importante a se considerar refere-se aos estados fisicos do personagem,
isto €, estados como: estar com sede, estar com fome, estar cansado, estar ferido etc. Esses
estados estao relacionados a necessidade ou a capacidade fisica dos personagens e
funcionam de maneira semelhante as emocoes, isto é, servem também como motivadores
(do inglés, drive) para intensificar as reacdes externas. Quando presentes no estado
psicossocial do personagem, podem assumir alta prioridade na determinag@o da acdo a ser
executada, impactam na sobrevivéncia do personagem (PISANICH et al., 1996). Por
exemplo, se em um jogo, ha alguns dias um personagem nao bebe dgua, a prioridade de agcdo
ou objetivo € direcionada a encontrar dgua para saciar sua sede, pois disso depende sua

existéncia dentro do jogo; ou se o personagem estd muito ferido, seu objetivo passard a ser o
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de procurar kits que restaurem sua satde ao invés de procurar abater seu inimigo. Assim, tao
importante quanto as emocoes para a credibilidade, os estados fisiolégicos também

devem fazer parte do modelo psicossocial do AS.

Relacionamentos Sociais ou Atitudes

Outro aspecto relevante, quando se trabalha com sistemas interativos ou baseados em
personagens, € permitir a ocorréncia de relagdes sociais, principalmente em se tratando de
sistemas habitados por personagens autdnomos, como é o caso de JS. E necessdrio fornecer ao
personagem a capacidade de manter relacdes de gostar ou ndo de um determinado objeto ou
mesmo de outro personagem (FREMANN, 2004; REILLY, 1996; BATES, 1994), ndo apenas
manter relacionamento com o usudario, como normalmente acontece nos modelos de AS
disponiveis. Por exemplo, em jogos digitais € comum, em determinados momentos, o
personagem querer avaliar se um outro personagem € confidvel para poder interagir com ele e

delegar alguma tarefa ou missao.

Dessa forma, os personagens devem apresentar a capacidade de interagir,
construindo relagdes sociais que possibilitem o surgimento de muitas atitudes em relacao a
algo ou a alguém, incluindo outros personagens. Essa interacio mitua é uma atividade
bastante comum e muito desejada. Além do mais, € a partir de relacdes sociais que varias

emocgdes sao geradas (REILLY, 1996).

Pensando no dominio de aplicagdo de JS que modelam ambientes de trabalho, a
simulacdo da interacdo entre os personagens representa um elemento ainda mais critico. O
dia-a-dia em um ambiente de trabalho exige dos individuos o estabelecimento de atitudes
praticamente o tempo inteiro, por exemplo: atitude em relacdo a atividade executada, atitude
em relacdo a empresa, atitude em relagcdo ao colega de trabalho, atitude em relacdo ao gerente
e assim sucessivamente. S3o justamente essas atitudes em conjunto que estabelecem a
dindmica do trabalho em equipe. Assim, a representaciao das atitudes nesses ambientes
exerce um papel tio fundamental quanto s emocdes, senio mais importante. E
fundamental que os modelos de AS suportem interacdo de grupos e ndo apenas interacdo entre

AS-usuarios.
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3.1.2 Tomada de Decisao (decision making)

O processo de tomada de decis@o de um personagem envolve selecionar o conjunto de acdes
mais adequado a ser executado num determinado contexto e segundo seu padrao de
comportamento. Essa selecdo depende do contexto vigente e é formada por vdrias condi¢des
de elicitagcdo. Essas condicdes, muitas vezes, sao formadas por expressdes que contém estados
dos componentes cognitivos citados nas secdes anteriores, como por exemplo, as emogdes, a
personalidade, os estados fisiolégicos e as atitudes. Fornecendo um exemplo simples,
terfamos como uma condi¢io a expressao: se “estado-emocional € feliz” entdo execute a acao
“sorrir”. As condi¢des para tomar uma decisdo podem ser formadas tanto por estados internos,
quanto por estados emocionais, capacidades fisicas, atitudes, personalidade, objetivos
internos, ou por estados externos, constituindo o contexto vivido (percepcdes do
mundo) (RUSSEL & NORVIG, 2003; RUCH, 1941). Esse processo de tomada de decisdo

também € representado no projeto de AS.

O conjunto de condicdes internas dos atores sintéticos pode variar, tanto em relacdo
aos estados considerados para formar as condicoes de elicitagdo das acdes quanto pela forma
como esses elementos influenciam o processo de decisdo final. As condi¢des internas podem

também afetar a percepc¢ao individual de situagdes.

Os estados fisicos/emocionais atuam na verdade como um filtro para a percep¢ao do
agente. Por exemplo, um personagem com sede perceberd, primeiramente, um copo d’dgua no
ambiente externo antes de qualquer outra percepg¢ao, pois o estado interno fisico (estar com
sede) fez ativar o objetivo “saciar a sede” e, deste modo, o personagem procurard os

elementos que o fagam atingir o objetivo, que, no caso, é encontrar dgua.

As condi¢des internas sdo combinadas com as condicdes externas representadas
pelos dados percebidos no ambiente ao qual o ator estd inserido, a fim de realizar o processo

de decisao.

Os modelos de AS divergem tanto na constitui¢cdo das condi¢des internas e externas
quanto em como essas condi¢des influenciam o processo de tomada de decisdo, a fim de
demonstrar uma personalidade estdvel ao longo do tempo, como explicado nas sub-segdes

anteriores.
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3.1.3 Complexidade na Modelagem de AS

Pelo explanado nas secdes anteriores, nota-se a complexidade de construir entidades como os
AS - entidades que raciocinam, t€m emocdes, tém personalidade, agem segundo seus
objetivos, mantém relacdes sociais, dentre outras caracteristicas. Alguns dos problemas ja
foram citados, como por exemplo, a estruturacio dos elementos emocionais € da
personalidade dos AS, para fornecer-lhes um comportamento estavel ao longo do tempo, mas
também para que sejam capazes de reagir rapidamente a eventos inesperados e associados a

sua “sobrevivéncia”. Porém, ha outros desafios a serem considerados na modelagem de AS.

Baseados em estudos realizados sobre os diversos modelos de AS, nds elicitamos um
conjunto de questdes para responder quando se modela um AS. As questdes estdo reunidas em
quatro grupos. No primeiro grupo estao as questdes mais gerais relacionadas a modelagem e a
implementacdo dos AS, independente de dominio e tecnologia, e estd mostrado no Quadro
3-2. Ja o segundo grupo, Quadro 3-3, envolve aqueles questionamentos relacionados a
aplicacdo dos AS em dominios especificos de conhecimento, como por exemplo, o dominio
de jogos digitais. O terceiro grupo, Quadro 3-4, possui as questdes associadas especificamente
aos AS aplicados em JS, e o dltimo grupo, Quadro 3-5, contém as questdes mais associadas a

tecnologia, ou de natureza técnica associada a implementagdo do AS.

Quadro 3-2. Questdes gerais associadas a modelagem e implementacio do AS.

Questoes Gerais

1. Como serd projetada a personalidade do personagem?

2. Que teorias e abordagens psicoldgicas serdo tomadas como base para o modelo cognitivo interno do
AS? Por que elas sdo necessdrias?

3. Como as teorias selecionadas irdo ser integradas no modelo? Elas permanecerdo coerentes apds a
integragdo? Por exemplo, como integrar o modelo OCC de emocdes com a teoria OCEAN de
personalidade?

4. Como traduzir as teorias psicoldgicas em linguagem computacional? Isto é, quais componentes
arquiteturais serdo elicitados para modelar as teorias psicoldgicas a fim de produzir o comportamento
credivel do AS? Como esses componentes se relacionardao?

5. Como definir o comportamento do AS baseado na teoria de personalidade selecionada? Isto €, o que
representa um personagem extrovertido na teoria de personalidade OCEAN? De onde serdo extraidos
esses dados?

6. Haverd suporte de especialistas em Psicologia para validar o conjunto de comportamento definido
para o AS, segundo a personalidade assumida?

7. Como variard o comportamento de AS de mesma personalidade?

8. Como serd projetada a dindmica dos estados fisico-emocionais? Como as emocdes serdo modeladas e
expressas? E os estados fisioldgicos?

9. Existirdo diferentes estados emocionais co-existindo?

10. Qual o conjunto de estados emocionais primarios? Existirdo emoc¢des compostas?

11. Como a personalidade afetard os estados fisico-emocionais?

55



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Questoes Gerais

12. Que tipo de relacionamento o AS manterd com o usudrio? Como este relacionamento serd
estabelecido?

13. Serd mantido o histérico das emog¢des vivenciadas bem como as atitudes em relagdo a objetos do
mundo e outros AS?

14. O AS serd inserido em um ambiente virtual dindmico? Qual o grau de interatividade desse ambiente?

15. O que cada AS perceberd do mundo?

16. O AS construird o modelo do usudrio?

17. Como o usudrio interagird com o AS?

18. Como os dados percebidos irdo ser afetados pela personalidade e pelo estado fisico-emocional do AS?
19. O AS aprenderd em fun¢do da interagdo com o mundo virtual?

20. Como representar as crengas e padroes de comportamento do AS?

21. Como integrar a modelagem grafica das expressdes emocionais e de comportamento com a
modelagem psicossocial do AS?

22. Como medir a credibilidade do AS apds seu desenvolvimento? Como analisar se o modelo de AS
funciona conforme o planejado?

23. Como os objetivos do AS se manterdo consistentes em relacdo a personalidade assumida pelo AS?

Na pratica, todas as questdes mencionadas no quadro acima precisam ser revisadas

quando se aplica o AS a um dominio especifico, além das ilustradas no Quadro 3-3:

Quadro 3-3. Questdes especificas do dominio da aplicacao.

Questoes Especificas do Dominio/Aplicacao

1. Qual o dominio de aplicacdo do AS? Quais as caracteristicas desse dominio? O dominio exige
propriedades extras para o AS, como por exemplo, processamento de linguagem natural ou interacdo
com outros AS?

2. Os AS formardo equipes de trabalho? Por exemplo, em jogos digitais € muito comum encontrar
equipes de personagens com o objetivo em comum de abater o inimigo.

3. Como os AS irdo relacionar-se? Qual a linguagem de comunicagéo entre os AS?

&

Que tipo de relacionamento poderd ser estabelecido entre os AS, que fazem sentido considerando o
dominio de aplicacdo? Amor? Odio? Confianca?
O que os AS perceberdo dos outros AS? Existem dados especificos?

Qual o conjunto de objetivos internos dos AS associados ao dominio?
Qual € o conjunto de acdes do AS especificas do dominio?

O conjunto de emocdes presentes nos AS faz sentindo para o dominio da aplicacdo?

© ® =2 W

Que tipo de personalidade faz sentindo para o dominio da aplica¢do?

Quando se considera o dominio de aplicacdo dos JS, os AS precisariam adaptar-se a
outros requisitos especificos deste dominio. Algumas dessas adaptacdes dependem do tipo de
aprendizagem abordada pelo jogo. Quando esta € direcionada a aprendizagem da dindmica de
um negocio ou operagdo de uma maquina, a modelagem dos AS pode seguir os

questionamentos apresentados no Quadro 3-3. Porém, quando a aprendizagem depende da
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simulagdo de comportamentos humanos, algumas caracteristicas dos AS devem ser
enfatizadas, como por exemplo, a interacio e a personalidade. E importante frisar que os
questionamentos apresentados no Quadro 3-4 poderiam ser aplicados naturalmente a qualquer
outro dominio, porém, para os JS que abordam a aprendizagem de comportamentos humanos,

essas questdes sdo essenciais.

Quadro 3-4. Questoes especificas do dominio da aplicacio dos JS.

Questoes Especificas do Dominio JS

1. Qual tipo de comportamento os AS deverdo apresentar para efetivar os objetivos da aprendizagem?
Personalidade? Lideranga de grupo? Conflitos entre personalidades? Capacidade de negociagdo?
2. Que tipo de personalidades faz sentindo para o dominio da aplicacdo?

3. Que teorias psicoldgicas (por exemplo, teorias da personalidade) estdo mais préximas do dominio de
negécio simulado no JS? Quais dardo melhor suporte para simular os comportamentos a serem
assimilados pelo usudrio?

4. Que tipo de interagdo existird entre os AS? O estabelecimento dessa interacdo deve ser préximo a

realidade?

Os AS formarao grupos de coalizao e conflito entre eles? E com o usuério?

As coalizdes e conflitos formados serdo baseados nas personalidades?

O comportamento e valores a serem apreendidos pelo usudrio estdo claramente simulados no jogo?

® N W

A personalidade dos AS estdo claras, de forma que os objetivos da aprendizagem ndo sejam
prejudicados?
9. O comportamento do AS € estdvel ao longo das interagdes de uma sessdo completa de jogo?

Além desses, existem outros questionamentos de natureza técnica, como O0s

apresentados no quadro a seguir.

Quadro 3-5. Questdes de natureza técnica.

Questoes de Natureza Técnica

1. Qual melhor abordagem de inteligéncia artificial a utilizar? Conexionista? Simbdlica? A-Life?

2. Caso a abordagem seja simbdlica, que motor de inferéncia serd utilizado? De que forma esse motor
afetard a representacdo do conhecimento, bem como a implementacdo do AS?

3. Qual a plataforma de desenvolvimento? Qual a linguagem de programacio?

4. A modelagem grafica serd 2D ou 3D? Quais as ferramentas disponiveis para isso? E como serd a
integracdo do formato dos modelos gréficos com o modelo de cogni¢do interna do AS?

5. Serdnecessdrio o desenvolvimento de ferramentas auxiliares no projeto dos AS?

6. Os AS serdo utilizados em aplicacdes na Web? Computadores pessoais?

Essas sdo apenas algumas questdes relacionadas aos desafios enfrentados na
modelagem dos AS. Modelar AS exige compreensao do que realmente faz um personagem
credivel e traducdo desse entendimento para a linguagem computacional. E isto envolve

entendimento e cooperagdo entre vdrias dreas do conhecimento, ndo sO a Artistica € a
57




Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Inteligéncia Artificial, mas também, e principalmente, a Psicologia, a Engenharia de Software,
e a Computagdo Gréfica, além de outras dreas correlacionadas, como a Biologia, a

Neurociéncia, dentre outras.

3.2 ANALISE COMPARATIVA DE MODELOS DE AS

Para conhecer mais detalhadamente as forcas e fraquezas das arquiteturas/modelos de AS
propostos na literatura, com a finalidade de adaptd-las ao dominio de JS, nds realizamos um
estudo comparativo entre essas arquiteturas/modelos. Este estudo visou identificar mais
precisamente quais as teorias psicoldgicas utilizadas para a defini¢do do modelo, bem como
quais os componentes arquiteturais utilizados, os relacionamentos entre estes componentes,
dentre outros aspectos, para fazer a modelagem dos AS. Dado que esses pontos sao
responsaveis diretos pela credibilidade e pelo realismo do comportamento dos AS, e que eles
estdo associados a quase todos os questionamentos apresentados nos quadros descritos na
Secdo anterior. Esse estudo gerou um relatério (survey) que se encontra publicado no sitio do

projeto [SmartSim]**. Um resumo desses resultados é apresentado em seguida.

3.2.1 Principais Critérios Comparativos

Foram estabelecidos trés principais critérios de comparacdo entre os modelos de AS: (1)
modelo psicolégico base; (2) componentes arquiteturais do modelo; e (3) atividades
executadas para constru¢cdo de novos AS a partir do modelo. Esses critérios ajudardo a
identificar a adequagdo dos modelos de AS aplicados em ambientes de Jogos Sérios. Os

critérios serdo descritos com melhores detalhes nas se¢des seguintes.

Modelos Psicologicos Tomados como Base

Um dos pontos principais neste estudo € verificar a base psicoldgica na modelagem
cognitiva dos atores sintéticos. Essa base psicologica, geralmente, tem a funcio de prover
as caracteristicas inerentes dos AS, como a credibilidade de comportamento. Essas
caracteristicas sdo refletidas no modelo de personalidade, emocdes, atitudes, mecanismo de
interacdo social, comportamento reativo, e outras propriedades transmitidas pelos AS. Essas

teorias ddo suporte para a constru¢do da personalidade do AS, formando a impressao total em

* Projeto Smartsim. Disponivel em: http://www.cin.ufpe.br/~smartsim. Acesso em: Nov/2007.
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termos de comportamento e expressdao que esse AS terd perante o usudrio, isto é, diz respeito
a personalidade observada. A personalidade dos atores é representada tanto pelas acdes
executadas quanto pelo comportamento ndo-verbal, como: postura corporal, expressdes

faciais, forma de andar etc.

Adicionalmente, as teorias psicoldgicas também favorecem a constru¢do de
mecanismos cognitivos que auxiliam na predi¢cdo do comportamento apresentado pelo agente.
Isto é, ao identificar a personalidade de certo agente em um ambiente, torna-se possivel
conhecer a tendéncia de comportamento dele sob determinadas circunstancias. Por exemplo, é
possivel prever, em um grupo de individuos, que aqueles mais introvertidos tenderdo a
trabalhar sozinhos. Quando se estd trabalhando em ambientes multi-agentes, essa predi¢dao
ajudaria os outros agentes autonomos a tomar decisdes de acordo com a percepcao da
situacdo. Em jogos de batalha ou jogos massivamente multiusudrios, este mecanismo
preditivo seria muito relevante para selecionar, por exemplo, a estratégia de ataque ao

adversario.

A base psicologica também reflete as pesquisas sobre o entendimento do
comportamento humano. De fato, mesmo em micro-mundos virtuais, hd a preocupacdo de
produzir uma simulacdo mais realistica do comportamento humano personificado nos
personagens do ambiente virtual, mesmo que esse comportamento seja transmitido de forma
caricaturesca. Esse tipo de realismo comportamental ainda ¢ mais exigido quando se trata de
Jogos Sérios, especialmente aqueles que t€ém o foco na aprendizagem de habilidades
comportamentais nas quais a modelagem do comportamento humano dentro de grupos € um
ponto fundamental do aprendizado. Este € o caso, por exemplo, do jogo Scott (ZACHARY et

al., 2002), usado para treinar pilotos do exército na habilidade de lideranca.

A teoria psicoldgica adotada favorece a modelagem do AS, fornecendo dados
(cientificamente obtidos) que comprovam que determinada personalidade se comportard de
certa maneira em uma situacdo especifica e, muitas vezes, direcionada também para um
dominio especifico, como € o caso das teorias de personalidade aplicadas em ambientes
organizacionais. Por exemplo, as teorias de Carl Jung (JUNG, 1921 apud REIS, BRIGGS,
1991), a teoria de Bales (1991), e o Eneagrama® sdo algumas das teorias de personalidade

que focam no estudo do comportamento do ser humano em ambientes de trabalho.

* Sitio Wikipédia (Eneagrama). Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Eneagrama. Acesso em out/2008.
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Componentes do Modelo e suas Relacoes

Outro ponto a ser considerado ¢ a identificagdo dos componentes cognitivos arquiteturais do
AS e seus respectivos relacionamentos, componentes estes projetados para suportar a
credibilidade ou ilusdo de vida. Dado que este ponto representa a organizagdo total do
conjunto formado pelos componentes emocionais, intelectuais e fisicos, para produzir o
comportamento determinado pelas teorias psicolégicas — base do modelo psicossocial do AS.
Este ponto estd muito vinculado a base psicolégica do modelo levada em consideragdo para
representar internamente a geracio da personalidade, como ji fora explanado na

Secdo 3.1.1.

Projeto de Novos AS

Um dos objetivos do trabalho apresentado € identificar os passos executados para projetar
novos AS a partir de cada modelo estudado. Tal objetivo esta também relacionado ao grau
de facilidade observado para projetar novos AS a partir do modelo proposto. Vale
ressaltar que o foco serd apenas nos passos essenciais para fazer a modelagem sdcio-
psicologica do AS, parte esta responsavel por transportar a credibilidade e a ilusdo de vida.
Estd se considerando, por exemplo, que em todos os modelos disponiveis serd necessario
estabelecer, pelo menos, um conjunto minimo de dados percebidos pelo AS e o conjunto de

acoes suportadas.

Além desses, também foram analisados: o dominio de aplicacdo, as formas de
exprimir emogoes, a abordagem de implementacdo utilizada, o tipo de validagdo realizada nos
modelos, a disponibilidade de ferramentas gratuitas auxiliares no projeto dos AS e alguns
outros pontos considerados importantes para estudar sua adaptabilidade ao dominio de JS,
uma vez que todos os critérios comparativos aqui descritos sdo importantes ao projetar AS

como personagens desse tipo de jogo.

Foram elicitados 15 modelos para serem estudados mais profundamente, incluindo
nessa lista o modelo PcSA (SILVA et al., 2001), desenvolvido por nés durante a pesquisa de
mestrado e que serd base para a extensao de um modelo de AS aplicado a JS a ser explicado
em Capitulos posteriores. A selecao dos modelos de AS foi baseada na proximidade que estes
teriam com o dominio de aplicacdo que se pretendia trabalhar. Neste caso, o dominio estd

associado aos ambientes de entretenimento, aos mundos virtuais e aos agentes personificados
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através de personagens, e também, a alguns outros modelos baseados em teorias mais recentes
no campo da Neurociénca. Contudo, dois dos quinze modelos ndo apresentaram informagdes
suficientes, disponiveis de forma gratuita, para efetivar uma andlise mais detalhada. Logo,
eles serdo omitidos nos resultados. Esses modelos sdo provenientes do projeto
Jacob (NIJHOLT e EVERS, 2001) e do outro do projeto Improv (BRUCE et al., 1999). O
Quadro 3-6 mostra uma breve descricdo dos modelos estudados e, como se pode notar,
normalmente cada modelo estd associado a algum projeto macro de pesquisa com objetivos de
produzir agentes com caracteristicas emocionais e de personalidade para serem aplicados em

dominios diferenciados.

Quadro 3-6. Resumo dos modelos estudados.

Objetivo

A pesquisa propde uma arquitetura para agentes de softwares
que utilizam as emocdes como direcionadores das agdes. As
emocdes representam o caminho utilizado para fazer o agente
aprender a partir dos resultados das agdes selecionadas bem|
como a produzir emocdes complexas a partir de um conjunto de
emocdes bdsicas (raiva, tristeza, felicidade e medo).

Arquitetura de Agente de Software
Baseada em Emocdes — AABE

1 FRANKLIN, 1999; FRANKLIN
et al., 1998).

O objetivo da pesquisa € construir uma arquitetura para agentes
reflexivos capazes de expressar emogdes e sentimentos, bem|
como oculti-los a partir do contexto observado pelo agente. Para
tanto, a arquitetura proposta trabalha com vdérias dimensdes,
como: personalidade, inteligéncia social, emocgdes e
comportamento consistentes.

IArquitetura de um Agente
2 Reflexivo — REFLEX (DE
CAROLIS et al., 2001).

O Cathexis propde ser um modelo genérico utilizado para)
modelar emocdes e outras motivagdes em agentes sintéticos,
independente do dominio de aplicacdo do agente. Esse modelo €
inspirado em vdrios campos de conhecimento, incluindo
Psicologia, Etologia e Neurobiologia, e utiliza uma abordagem|
conexionista para o desenvolvimento.

IFramework )
3 Cathe}xis (VELASQUEZ, 1998;
VELASQUEZ, 1997).

O propédsito da pesquisa foi modelar agentes baseados em|
emocdes tomando como base os estudos recentes da
Neurociéncia, em especial, aqueles postulados por Damadsio
Agentes Baseados em Emogdes — |(1994). Este determina que as emogdes sdo elementos essenciais
EBA (VENTURA, 2000). para o processo de tomada de decisdo, principalmente, ao
vivenciar situagdes de perigo iminentes ou desconhecidas. Além|
da base tedrica, o diferencial deste modelo reside no contexto
em que ¢ aplicado, nesse caso, o foco foi a construg@o de robos.

61



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Modelo Projeto Objetivo
. a A pesquisa propde uma arquitetura para agentes que leva em|
5 Eﬁgagéssnrllz bz;:sgzhrgszlggma de consideracdo a valéncia de emogdes como elemento essencial no
N en%e S ARIi\/IENTO 2002) processo de decisdo do agente. Outro elemento considerado no
& ’ ’ modelo € a introducdo de personalidade.
. A pesquisa tem como objetivo construir personagens que
g[n(igeéoegzlie;z?;llf?;i PPP assistam o usudrio durante a interacio homem-computador,
6 s tengdi do (ANDRE etgal 2000a: incorporando aspectos como emocdes e personalidade, a fim de
ANDRE et al., 2000b) s > oferecer maior credibilidade por meio de um framework|
s ’ proposto.
Personalidades baseadas em O objetivo deste trabalho foi projetar agentes crediveis com|
7 objetivos para agentes crediveis — [padrdio de comportamento altruista influenciado pela
GBPA (RIZZO et al., 1999a; personalidade. Estas personalidades sdo representadas por]
RIZZO et al. 1999b). classes de objetivos priorizados.
PPA/uSic — Sistema usado para simular personalidade, temperamento e
System (MCNAMEE, 2004: relacdes de personagens guiados por computador (NPCs),
8 l\/i/CN AMEE & ’ ’ evitando a previsibilidade de comportamento, tdo comum
CUNNIGHAM., 2003) observada em jogos digitais, como os jogos dos tipos aventura e
’ ’ acdo.
Esta pesquisa foi uma das pioneiras relacionadas ao
9 Oz (BATES et al., 1992a; BATES [desenvolvimento de agentes com capacidades afetivas. Ela visou|
et al., 1992b). a construcdo de agentes crediveis para populares micro-mundos
virtuais de histdrias interativas.
10 PAR/PARSYS (BADLER et Constitui uma linguagem e um framework para construir agentes
al., 2002). sintéticos de conversacdo em ambientes virtuais tridimensionais.
Esta pesquisa teve como intuito a modelagem de atores
sintéticos com comportamento centrado na personalidade,
11 Modelo de Ator Sintético Centrado paseado em personagem populando ambientes digitais de jogos.
na Personalidade —PcSA (SILVA [Esse modelo foi proposto por nés durante as pesquisas doj
et al., 2001; SILVA et al., 2000). |mestrado.
O projeto propde um modelo genérico de simulagdo de
PME/PE (EGGES et al., 2004; . . - o
) personalidade, atitudes e emog¢des de humanos virtuais em|
12 aElGCZ}(];:OS?af)t) al., 2003a; EGGES et ambientes de conversacdo. A idéia é fornecer caminhos mais
s ’ amigdveis na intera¢gdo homem-computador.
[Teatro Virtual (HAYES et Este projeto tem como objetivo proporcionar um ambiente
13 al., 1997; ROSSEAU et al., 1997a;multimidia no qual os usudrios possam executar papéis criativos
ROUSSEAU et al., 1997b) associados a producdo e execucdo de pecas e histérias numa
companhia de teatro improvisacional.
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3.2.2 Resultados Obtidos

Os resultados obtidos com o estudo podem ser apresentados sob vdrias perspectivas. Por
exemplo, serdao mostrados os resultados que extrairam as teorias psicoldgicas que serviram de
base para o AS, os componentes arquiteturais, a forma de expressdo da personalidade e alguns

outros comparativos. Seguem-se os resultados.

Em Relacio as Teorias Psicologicas Subjacentes

No Quadro 3- sdo descritas quais as teorias psicolégicas sdo tomadas como base para
reproduzir os processos cognitivos dos agentes. Esse aspecto determina como o modelo do

AS serd projetado para trazer a ilus@o de vida e credibilidade.

Quadro 3-7. Comparando as teorias psicologicas entre os modelos.

Modelo

Afetivo/Personalidade

Teoria de
Personalidade
(Personalidade

observada)

Teorias Psicologicas Adotadas
Teoria de
Personalidade

(Representacao

interna)

Teoria de

Teoria para
Interacao Social

Emocao

Arquitetura de Agente de
Software Baseada em (*) Hkk Sistema OCC Sistema OCC
Emoc¢des — AAE
Sistema OCC /
Arquitetura para Agente % s Raciocinador .
Reflexivo — REFLEX ) Afetivo (Elliot, Sistema OCC
1992)
De Damaésio
. Adolphos et al. . (1994), Elkman e
\Framework Cathexis (1996), Minsky, M. (1985). (1992) e Izard
(1991)
De Damasio L .
(1994) dentre Damadsio (1994?
. dentre outras teorias
outras teorias
Agentes Baseados em (+%) . recentes &m recentes em
Emocdes — EBA* cn | neurociéncia,
neurociéncia, " .
. . neurobiologia e
neurobiologia e g .
. . neuropsicologia
neuropsicologia
Mecanismo baseado na .

. - De Damaésio iy
valéncia de emocdes e na (+%) . (1994) /Sistema Damaésio (1994)
personalidade do agente 0OCC /Sistema OCC

(SARMENTO)

Modelo de Personalidade e | Teoria de Tragos -

Emoc¢des em Personagens — | OCEAN (HOWARD o Sistema OCC Sistema OCC
PPP estendido et al., 1999)

30 Este modelo é derivado do modelo de SARMENTO.
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Teorias Psicologicas Adotadas

Modelo b Teorlzil. de b Teorlzil. de
Afetivo/Personalidade| Personalidade | Personalidade . )
(Personalidade | (Representacao  Teoria de Teoria para
observada) interna) Emocao Interacao Social
Personalidades baseadas em {Teoria de Ford (1992)
objetivos para agentes |/ Teoria de Carbonnel o HkE o
crediveis — GBPA (1980)
. Teoria de .
. Teoria de Tracos — Teoria proposta por
uSic — System ot Temperamento, .
Eysenck (1991) de Lang (1995) Wish (1976)
Oz ) wkE Sistema OCC Sistema OCC
PAR/PARSYS Teoria de Tragos - s Sistema OCC Sistema OCC
OCEAN
Modelo de Ator Slnt§t1c0 Teoria de Tragos — Sistema OCC Sistema OCC
Centrado na Personalidade OCEAN wkE (Oz/Teatro (Oz/Teatro Virtual)
(PcSA) Virtual)
Teoria de Tracos — . . -
Framework PME/PE OCEAN Sistema OCC
Teoria de Tragos
(ALPORT, 1921)/
. Teoria de sk . Jonhstone (1992);
Teatro Virtual Aprendizagem Social Sistema OCC Sistema OCC
(BANDURA, 1977;
MISCHEL, 1973)

Com relacdo a personalidade observada, percebe-se que nem sempre € adotada uma
teoria de personalidade explicita para modelar e implementar a personalidade. Este é o caso
de todos os modelos marcados com (*). Nesses casos, a personalidade ¢ definida
implicitamente por meio do conjunto de objetivos assumidos pelo AS, bem como pelo
conjunto de crengas e padrdes de comportamentos, porém, nada é citado da origem dos
dados que define que uma personalidade tipo X se comporta ou tem objetivos do tipo Y.
Os modelos marcados com (**) ndo deixam claro como a personalidade ¢ modelada. Esses
modelos t€ém em comum o uso da teoria de Damadsio (1994) para modelar o processo
cognitivo do AS, porém nao é especificado como a preferéncia inicial por determinados
comportamentos € estabelecida. Supomos que esse processo seja realizado de forma ad hoc
sem dados reais de comportamento das personalidades, o que pode comprometer o realismo —
que € fundamental no projeto de personagens de JS que abordam treinamento de
comportamentos humanos. Os demais modelos utilizam alguma teoria baseada em tragos de
personalidade, como por exemplo, as teorias de Eysenck e OCEAN, sendo esta dltima a mais

utilizada dentre os modelos estudados. Essas teorias de tracos se diferenciam, sobretudo, pelo
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nimero de tragos ou dimensdes utilizados para classificar as personalidades dos individuos. A
teoria de Eysenk trabalha com duas dimensdes (extroversio e neuroticismo), enquanto
OCEAN trabalha com cinco dimensdes (extroversido, amabilidade, consciosidade,
neuroticismo e ‘“‘aberto a experiéncia”’) para representar a personalidade. Vale ressaltar,
conforme discutido na secao 3.1.1, o nimero ideal de tracos apresentados por um
personagem principal de jogos é de 3 a 4 tracos de personalidade enquanto personagens
secundarios é de 2 tracos. Em relacdo a teoria para representar internamente a personalidade,

nao foi encontrada nenhuma informagao a respeito nos modelos estudados.

No Quadro 3-, pode-se observar que o sistema OCC de emogdes tem sido uma das
teorias mais amplamente utilizadas na modelagem cognitiva dos AS. Nove dos treze modelos
listados utilizam esta teoria para modelar e implementar a dindmica emocional e as atitudes.
Provavelmente, isso se deve ao fato de o modelo OCC fornecer uma estrutura para explicar o

sistema de emogdes facilmente traduzido para um ambiente computacional.

Cabe observar também no Quadro 3- que os modelos recentes tém sido inspirados
pelos resultados mais novos dos estudos da Neurociéncia. Dai o surgimento de abordagens
tedricas como as de Adolphos et al. (1996) e Damasio (1994), como ja descrito na Secdo
sobre as emocgodes. Neste caso, o papel das emogdes também € essencial para o processo de
tomada de decisdo, ndo apenas para expressar credibilidade. O foco dos agentes que usam
essas teorias ndo € necessariamente melhorar a interacdo homem-computador; € realizar a
tomada de decisao de forma mais efetiva baseada nas emogdes. Neste caso, esses agentes

podem ser também resolvedores de problemas.

No proximo Capitulo, veremos algumas criticas associadas as teorias mais

amplamente utilizadas na modelagem de AS, considerando sua aplicabilidade para JS.

Componentes Cognitivos

Outra forma de comparar os modelos de agentes ¢ em termos da arquitetura do agente, isto €,
verificar quais sdo os componentes utilizados para compor seu modelo psicossocial. Esta
comparacao € mostrada no Quadro 3-. Quase todos os modelos t€ém em comum componentes
que representam emocoes, personalidade, atitudes e objetivos, porém as estruturas emocionais
sdo, sem duvida, o componente mais presente nos modelos. Com exce¢do do modelo GBPA,

os demais modelos apresentam estruturas explicitas para representar as emocdes. Isto
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demonstra um consenso de que as estruturas emocionais sio componentes essenciais

para transmissao de “ilusao de vida” e credibilidade, como descrito na Secao 3.1.1.

Ja com relagdo a personalidade, nem todos os modelos apresentam componentes
explicitos para representd-la, porém, nesses casos, a personalidade tem sido considerada
indiretamente (através da prioridade do conjunto de objetivos do agente, por exemplo), para
representar o comportamento do agente e assim fornecer o atributo de credibilidade. Este € o
caso do Cathexis que tem um sub-componente dentro do componente de geracao de emogdes
para armazenar as crengas, desejos e memorias responsaveis pela elicitacdo das emocgdes.

Essas informagOes podem representar tracos da personalidade do agente.

Alguns dos modelos estudados também ndo consideram componentes especificos
para modelar os relacionamentos sociais (atitudes) do agente, como € o caso do modelo EBA.
Em alguns dos modelos, como € o caso do GBPA, essas atitudes podem se mapeadas como
objetivos ou modelos mentais, como € no Cathexis. Importante a ressaltar, nesse sentido, é
que poucos sao os modelos que suportam realmente interacio entre grupos de AS -

requisito essencial para personagens de JS.

Quadro 3-8. Componentes explicitos do modelo socio-psicologico do agente.

Componentes Cognitivos/Personalidade
Atitudes em = Atitudes em

Estruturas relacio ao relacio a

Personalidade emocionais usuario outros AS
AABE Nio Sim Sim Nao
REFLEX Sim Sim Sim Nio
Cathexis Nio' Sim Nio Nio
EBA Nio Sim Nio Nio
SARMENTO Nio Sim Niao Niao
IPPP estendido Sim Sim Nao Nao
GBPA Nao®! Nio Nio Nio
uSic Sim Sim Sim Sim
Oz Nao™ Sim Sim Sim
IPAR/PARSYS Sim Sim Nio Nio
IPcSA Sim Sim Sim Sim
PME/PE Sim Sim Sim Nio

! Apesar de ndo haver um componente explicito para representar a personalidade, esta é determinada pela
prioridade dos objetivos do agente.
*% A personalidade é definida indiretamente pelo conjunto de emocdes e acdes executadas pelo agente.

66



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Componentes Cognitivos/Personalidade
Atitudes em | Atitudes em

Estruturas relaciao ao relacio a
Modelos Personalidade emocionais usuario outros AS

eatro Virtual Sim Sim Sim Sim

Expressao de Personalidade e Emocao

No estudo também foram identificados quais tipos de formas de expressao sdo considerados
para exprimir a personalidade do agente. Os resultados estdo resumidamente apresentados no
Quadro 3-6. E uma unanimidade entre os modelos que o conjunto de agdes e objetivos do
agente € o caminho padrdo adotado para expressar a personalidade. Adicionalmente, a
personalidade também se define através de expressOes faciais, tanto através de gréficos
bidimensionais (2D) quanto tridimensionais (3D), e de didlogos, em agentes modelados para
conversacdo com o usudrio, como os projetados pelos modelos REFLEX, AABE, PM/PME.
Existem também aqueles modelos que exprimem a personalidade em fun¢do da linguagem
corporal. Por exemplo, o PAR/PARSYS oferece mecanismos para diferenciar a execugdo de
uma mesma acao por AS com personalidades e estados fisico-emocionais distintos quanto AS

com mesma personalidade e distintos estados fisico-emocionais.

Quadro 3-6. Mecanismos utilizados para expressar comportamento

Personalidade Expressa

Expressoes Faciais Linguagem do Dialogos Objetivos/Acdes Graficos
Corpo Executadas

IAABE X oAk X X 3D
REFLEX X otk X X 2D
Cathexis X o HE* X 2D
EBA X otk HE% X 2D
SARMENTO oAk oAk by X 2D
IPPP estendido X o X X 2D/3D
GBPA okok Hokok ok X Texto
uSic X X H X 2D/3D
Oz X otk X X 2D
PAR/PARSYS X X i X 3D
IPcSA X X X X 2D
IPME/PE X oAk X X 3D
Teatro Virtual X o HkE X 2D/3D
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Outros Comparativos

No Quadro 3- estdo apresentados: o fator de facilidade no projeto de novos AS, a partir do
modelo proposto; o método de avaliagdo adotado; e a abordagem de Inteligéncia Artificial
adotada para a implementacdo do agente. O grau de facilidade foi associado a capacidade do
projetista para desenvolver novos agentes a partir do modelo proposto em funcdo do nimero

de passos e da complexidade destes executados para criar um novo AS.

A coluna seguinte (avaliada externamente) representa uma andlise dos modelos que
foram formalmente avaliados e quais tipos de avaliacdo foram realizados. Foi considerada
como avaliacdo externa a identificagdo da personalidade ou grau de credibilidade fornecido
pelos agentes, por um publico externo, por intermédio de questiondrios ou ferramentas
similares. Vale salientar também que, apesar de nao representada no Quadro 3-7, a presenga
de avaliagdo interna também foi investigada. Considera-se como validacdo interna a
verificacdo do funcionamento interno dos elementos cognitivos que compdem o modelo.
Praticamente todos os modelos apresentaram resultados que indicam ter tido esse tipo de

avaliacao.

Quadro 3-10. Grau de facilidade no projeto e abordagem de implementacées.

Facilidade no Avaliado

Modelos projeto de novos AS Externamente Abordagem de Implementacio
AABE Baixa HE Conexionista
REFLEX Mediana Sim Simbdlica (regras)
Cathexis Mediana HkE Conexionista
EBA Baixa HkE Simbdlica (regras)
SARMENTO Baixa HkE Simbdlica (regras)
IPPP estendido Mediana HkE Simbdlica (regras)
GBPA Mediana HkE Simbdlica (regras)
IPPA/uSic Alta Hkok Hibrida (conexionista e simbdlica)
Oz Mediana Sim Simbdlica (regras)
PAR/PARSYS Baixa HkE Simbdlica (regras)
IPcSA Mediana Nao Simbdlica (regras)
PME/PE Mediana HkE Simbdlica (regras)
Teatro Virtual Mediana Sim Simbdlica (regras e redes baysianas)
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Percebe-se, pelo Quadro 3-7 acima, que poucos modelos tiveram uma avaliagdo
formal externa. Pelo menos, poucos demonstraram esses resultados na literatura
disponibilizada. Também, observa-se que quase todos os modelos propostos foram
implementados usando uma abordagem simbdlica. Esta € uma das razdes de se ter uma
facilidade de projetar novos atores de modelo mediano, dado que ndo € simples fazer regras
genéricas independentes do dominio de aplicacdo dos agentes. Os modelos que usam uma
abordagem conexionista sdo aqueles inspirados nas teorias da Neurociéncia, como as

postuladas por Damadsio (1994). Apenas o modelo PPA/uSic utiliza uma abordagem hibrida.

Outras informagdes sobre o modelo também sdo apresentadas no Quadro 3-7.

Quadro 3-7. Outras informacdes sobre os modelos.

Outras Informacoes

Modelos Ferramentas
Plataforma de | auxiliares
Dominio de aplicacdo desenvolvimento| gratuitas
AABE Qualquer dominio de aplicagdo, genérico Java HAE
Metalinguagem
REFLEX Humanos virtuais que conversam com o usudrio XML/Java (APML,
DPML)
Cathexis Qualquer dominio de aplicagdo, genérico C++ HAE
EBA IAgentes em ambientes dindmicos (robdtica) HkE HkE
SARMENTO  Qualquer dominio de aplica¢do, genérico Gl Ll
. L. Metalinguagem
PPP estendido  [Personagens que conversam com o usudrio Java

de alto nivel

GBPA Qualquer dominio de aplicagdo, genérico Prodigy/Rap/Lisp R
IPPA/uSic Personagens em jogos digitais C++/XML ER¥
Metalinguagem
Oz Personagens de dramas/histérias interativas C/Lisp de alto nivel
(HAP)
PAR/PARSYS [Humanos virtuais que conversam com o usudrio HE Metalinguagem

de alto nivel
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QOutras Informacoes

Modelos Ferramentas
Plataforma de | auxiliares
Dominio de aplicacio desenvolvimento| gratuitas
. o Java/VRML/Java e
PcSA Personagens de jogos digitais 3D/Jeops
PME/PE Humanos virtuais que conversam com o usudrio C++/XML HEE
Teatro Virtual Persona}genf em teatro interativo com foco em C/Lisp/BBI .
improvisagao

Nessa andlise comparativa, foi observado também que quase nenhum dos modelos
disponibilizam ferramentas que auxiliem na constru¢do de novos AS, como por exemplo,
ferramentas do tipo editor de personagens, encontradas em jogos digitais. Quanto aos modelos
que se tornaram proprietdrios, como € o caso do proposto pelo Teatro Virtual e projeto Oz, ha

ferramentas, mas estas sdo proprietdrias.

Enfim, vdrios outros critérios comparativos poderiam ter sido considerados, como
por exemplo: motor de inferéncia utilizado, tecnologia, dentre outros pontos. Contudo, como
o foco da pesquisa é a modelagem do psicossocial do AS, foram mostrados os resultados mais

relevantes para o entendimento desse aspecto.

3.2.3 Algumas Conclusoes da Pesquisa

Como se pdde notar, existem varios modelos de agentes com capacidades afetivas
disponiveis, atualmente utilizando as mais diversas abordagens para produzir “ilusdo de vida”
e “credibilidade”. No entanto, nenhum deles é considerado como um padrao na é4rea. Este fato
pode estar relacionado a fatores como a reusabilidade, a complexidade do modelo e o dominio

da aplicagdo dos agentes, por exemplo.

Observa-se, também, que poucos modelos foram projetados para trabalhar em
dominios como os jogos digitais, exce¢do se da apenas para o PcSA e o sistema PPA/uSic.
Com este ultimo, sem referéncia de como obter o modelo para realizar um estudo mais
aprofundado do mesmo. Dessa forma, algumas consideracdes importantes no projeto de
personagens de jogos ndo sdo atendidas pelos modelos de AS apresentados, principalmente

nos aspectos do modelo de personalidade e interacdo social.

Nenhum dos modelos existentes fornece qualquer ferramenta gratuita, como editores,

que facilitem o projeto de novos agentes, e isto também pode ser considerado uma barreira na
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disseminagdo desses modelos. Além disso, a integracdo da “mente” do agente (responsdvel
pelo processamento cognitivo) com o seu avatar (representacdo grifica e seu conjunto de
animagdes) depende muito da tecnologia de desenvolvimento utilizada. Hoje em dia, existem
ferramentas poderosas de modelagem grafica muito bem consolidadas no mercado,
principalmente quando se trata de uma modelagem gréfica 3D. E necessério estabelecer uma
camada de comunicagdo entre estas duas partes do modelo, permitindo desacoplamento e

maior flexibilidade.

Outro ponto importante € o fato de os modelos nao terem sofrido uma avaliacdo mais
efetiva do seu grau de credibilidade. Por exemplo, para personagens de novelas ou filmes, €
possivel imergir em seus mundos devido a ilusdo de vida que € transmitida. J4 para os atores
sintéticos, os ambientes de experimentacdo sdo extremamente simplificados e insuficientes
para julgar se esses atores sdo realmente crediveis. Com exce¢ao do Oz e do Teatro Virtual,
nos demais modelos houve apenas avaliacdes do funcionamento interno do modelo. Este
aspecto representa uma preocupacgdo atual de alguns centros de pesquisa. Por exemplo, os
trabalhos de Henninger et al. (2002), Isbister et al. (2001), Mecbreen et al. (2000) e Charlton
et al. (2000) representam iniciativas em estabelecer processos formais de avaliagao desse tipo

de agente.

3.3 CONCLUSOES DO CAPITULO

Segundo Meyer (2002), um AS pode ser definido como um agente autdbnomo que tem como
objetivo demonstrar um comportamento que maximize o desejo de interacdo do publico
usudrio. Para tanto, os AS possuem capacidades especiais como personalidade, emocoes,
motivagdes proprias e estabelecem relacionamentos sociais. A modelagem de agentes desse
tipo constitui um jovem campo da drea de Inteligéncia Artificial e engloba a resolugao de
varios problemas correlacionados, tais como: (a) como a personalidade do AS serd criada; (b)
como a personalidade afetard os dados percebidos; (c) como os estados emocionais se
relacionam entre si; (d) como integrar personalidade, emocgdes, atitudes, motivagdo para
produzir comportamento emergente; (¢) como integrar a linguagem do corpo com o

psicossocial do AS; dentre outros problemas.

Visando resolver alguns desses problemas, muitos projetos t€ém sido realizados com
o intuito de prover modelos de AS eficientes. Alguns exemplos sdo o projeto Oz, o Teatro

Virtual, o PM/PME e muitos outros. Porém, poucos sao os modelos direcionados para o
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dominio de jogos, propriamente. Isso implica na realizacio de adaptacoes, no que diz
respeito, principalmente, ao modelo de personalidade, emocdes e interacio social dos
AS, pois sao estes aspectos que estao diretamente associados aos requisitos exigidos para
personagens de JS: credibilidade, realismo comportamental, simplicidade e interacao de
grupo. Além disso, a falta de ferramentas especificas que auxiliem na reusabilidade dos
modelos constitui um grande desafio para os projetistas desses agentes, uma vez que quase

todos os modelos requerem conhecimento prévio sobre personalidades.

O que se pode concluir deste estudo € que existe uma caréncia em modelos de AS
mais reusaveis, acessiveis e adaptdveis para os jogos. Assim, € preciso construir um modelo
que possa facilitar o projeto de novos atores inseridos nos mais diversos dominios,
especialmente no dominio de Jogos Sérios, foco principal deste trabalho. No préximo
Capitulo, serdo detalhadas algumas teorias psicoldgicas que dardo suporte a tais adaptacoes,
usando uma abordagem diferenciada, buscando teorias mais préximas ao dominio de

negdcios, como aquelas fornecidas pela Psicologia Organizacional.
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“O conhecimento de mim mesmo era o tnico € maior
tesouro que possuia”.
(Carl Jung)

4 TEORIAS PSICOLOGICAS

Todos os modelos de AS apresentados no Capitulo 3 tém suas definicdes baseadas em alguma
teoria psicoldgica subjacente. Essas teorias ddo suporte a definicdo dos componentes do
modelo, bem como seus inter-relacionamentos, para produzir o comportamento observado do
AS. O intuito com isso € definir um modelo de AS que seja coeso e coerente com os estudos
de Psicologia e que dé suporte, de fato, as caracteristicas de “vida” tdo importantes para AS
que assumirdo papéis de personagens em ambientes computacionais. Neste contexto, torna-se
importante conhecer um pouco mais sobre as teorias psicologicas normalmente adotadas para
a modelagem dos AS, bem como verificar novas possibilidades, tendo como base os
requisitos exigidos para personagens em JS.

Pretende-se neste capitulo, explanar melhor algumas teorias de personalidade, em
especial, aquelas estudadas em Psicologia Organizacional, dado que os JS normalmente
simulam ambientes empresariais € de trabalho. Teorias estas, que acreditamos serem mais

apropriadas a modelagem de AS como personagens de JS.
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4.1 MODELOS DE PERSONALIDADE

Como apresentado em capitulos anteriores, um dos primeiros desafios enfrentados no projeto
de um AS é a definicdo de como sera expressa e representada sua personalidade. Para
tanto, faz-se necessdrio o suporte de outras dreas de conhecimento como a Psicologia,
especificamente nos estudos encontrados sobre as teorias de personalidade. Esse tipo de teoria
tem como objetivo entender as diferencas individuais e explicar como os individuos pensam,
sentem-se e se comportam (WINTER e BARENBAUM, 1999). A intencdo do estudo e
suporte dessas teorias na especificacio no modelo do AS € projetar o comportamento do
AS de forma tinica, como observado em individuos, a fim de dar-lhe maior credibilidade

de comportamento.

Em Psicologia, pesquisadores como Freud, Jung, Rogers, Frank e Bandura
propuseram diversos modelos ou teorias sobre a personalidade (JOHN e PERVIN, 1999).
Cada uma dessas teorias utiliza uma base diferente para explicar o padrdo de comportamento

assumido por cada individuo.

Neste trabalho, ¢ dada maior énfase a abordagem taxondmica, que ainda representa a
base mais utilizada para explicar ou definir o comportamento humano, além de ser coberta por
uma vasta literatura, possuir dados disponiveis que podem servir de apoio a pesquisa corrente,

e ser mais facilmente traduzida em linguagem computacional.

A abordagem taxondmica tem como base a classificacdo das diferencgas individuais
dos seres humanos em dimensdes’. Teorias baseadas em taxonomias agrupam, por exemplo,
adjetivos como ‘“‘comunicativo”, “socidvel”, “ativo”, numa mesma dimensdo, para identificar
um individuo como “extrovertido”. A teoria OCEAN (também conhecida como “The Big
Five”), a teoria proposta por Eysenck, e a proposta por Allport, citadas no capitulo anterior,

sdo exemplos de teorias taxomicas.

Também como visto no Capitulo anterior, a teoria OCEAN tem sido a mais adotada
para definir, classificar e modelar o comportamento do AS em boa parte dos modelos de AS
estudados. Isto €, dos sete modelos de AS que adotam uma teoria de personalidade especifica
para modelar o comportamento observado do AS, cinco deles adotam o OCEAN. Porém,

acreditamos que essa teoria traz algumas desvantagens para o projeto de AS como

3 Sitio Personality Project. Disponivel em Url: http://www.personality-project.org/. Acesso em Nov/2008.
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personagens de JS, dado que requisitos como a credibilidade e o realismo
comportamental, e interacao de grupo, essenciais no projeto desses personagens, nao sao

eficientemente atendidos, como veremos a seguir.

4.1.1 OCEAN

De acordo com as contribui¢des de Costa e McCrae (1999), a teoria de personalidade OCEAN
¢é definida como uma organizacao hierarquica dos tracos da personalidade em termos de
cinco dimensoes basicas: Abertura a Experiéncia (O), Consciensiosidade (C), Extroversiao
(E), Amabilidade (A), e Neuroticismo (N). Essa hierarquia é designada nesse documento pelo

acronimo de OCEAN.

O OCEAN foi originado a partir de diversos outros modelos, em especial, o proposto
por Allport (ALLPORT, 1936 apud REIS; JOHN e SRIVASTAVA, 1999) e ndo representa
uma teoria particular sobre o entendimento da personalidade. Na verdade, a maior motivacao
para o surgimento dessa taxonomia foi transformar a “Torre de Babel de conceitos e medidas
sobre a personalidade humana” (JOHN e SRIVASTAVA, 1999, p.66) numa taxonomia que
permitisse aos investigadores estudar dimensdes especificas da personalidade, por oposi¢cao a
avaliacdo desgarrada de milhares de atributos particulares que tornam os seres humanos

verdadeiramente Gnicos.

A seguir é apresentada uma breve descricdo de cada uma das cinco dimensdes

propostas no modelo OCEAN.

Dimensoes do OCEAN

A dimensdo “Abertura a Experiéncia” (também denominada por alguns pesquisadores de
“Intelecto”) diz respeito a percep¢do que o individuo (ou os outros) tem de sua prépria
inteligéncia ou capacidade. Este fator engloba caracteristicas como flexibilidade de

pensamento, fantasia e imaginacdo, abertura para novas experiéncias e interesses culturais.

Ja a dimensdo Conscienciosidade (conscientiousness, em inglés) agrupa tracos ou
caracteristicas de personalidade que levam a responsabilidade, honestidade, ou, no outro
extremo, ainegligéncia e irresponsabilidade. Nos extremos dessa dimensao encontram-se, de
um lado, pessoas escrupulosas e de confianga e, no extremo Oposto, pessoas preguicosas €
descuidadas.. O sujeito consciencioso tem forca de vontade, ¢ determinado, escrupuloso,

pontual, organizado, trabalhador, auto-disciplinado, ambicioso, perseverante e de confianga.
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Com isto ndo se pretende dizer que uma baixa pontuacdo nesta dimensdo implique uma falta
de principios morais — esses individuos sdo apenas menos escrupulosos na sua aplicacdo e
menos obstinados na busca dos seus objetivos. Sdo também mais preguicosos,
despreocupados, negligentes, com fraca forca de vontade, e existe alguma evidéncia de que

serao mais hedonistas.

A dimensdo Extroversao destina a preferéncia individual para sociabilidade e
interatividade (alta extroversdo, E+), em contrapartida para preferéncia a soliddo e
privacidade (baixa extroversdo E-). Individuos extrovertidos tendem a ser rapidos, processam
informacdes em voz alta, procuram altos niveis de atividade e assumem papéis generalistas no
trabalho, isto €, sabem de tudo um pouco. J4 os individuos que apresentam baixo nivel de
extroversdo tendem a processar informagdes interiormente, procuram niveis de atividades

baixos e geralmente assumem papéis de especialistas no trabalho.

Amabilidade indica uma tendéncia a ser socialmente agradédvel, caloroso e décil. A
amabilidade avalia a qualidade da orientacdo interpessoal num continuo que vai desde a
compaixao ao antagonismo nos pensamentos, sentimentos e acdes. O sujeito com um elevado
indice de amabilidade € altruista, prestativo, confidvel, crente, reto, € simpatico com o outro.
De forma contréria, a pessoa antagonista ou desagraddvel (com baixo indice de amabilidade)
€ egocéntrica, cinica, rude, desconfiada, pouco cooperativa, vingativa, irritdvel, manipuladora,

cética em relacdo aos interesses dos outros € mais competitiva do que cooperativa.

A dimensao Neuroticismo compreende um traco bem conhecido e que faz parte da
maioria dos instrumentos de avaliagdo da personalidade. Essencialmente, essa dimensao
contempla caracteristicas de personalidade as quais envolvem afeto positivo e negativo,
ansiedade, estabilidade emocional, dentre outras. Neste dominio da personalidade estdo as
adaptacdes versus as instabilidades emocionais. Um elevado indice de neuroticismo se
encontra de forma mais acentuada em individuos preocupados, nervosos, emocionalmente
inseguros, hipocondriacos, com propensdo para a descompensacao, idéias irrealistas, desejos e
necessidades excessivos e respostas inadequadas. O aspecto central deste dominio prende-se a
tendéncia a experimentar afetos negativos como: tristeza, medo, embaraco, raiva,
culpabilidade e repulsa. Conseqiientemente, os sujeitos que obtenham baixos indices nessa
dimensdo sdo emocionalmente estdveis, calmos, relaxados, seguros, satisfeitos consigo
proprios, de humor constante, revelando-se capazes de lidar bem em situacdes de estresse,

sem que fiquem transtornados.
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Usando como base essas dimensdes, um individuo seria classificado a partir da
medicdo do grau ou intensidade das caracteristicas apresentadas em cada dimensdo. Por
exemplo, supondo que o valor da intensidade para cada dimensdo possa variar de 0-1, a
personalidade do personagem Eric da turma D&D seria caracterizada hipoteticamente pela
tupla de cinco valores {0.4, 0.5, 0.3, 0.3, 0.8} e isto determinaria o grau das caracteristicas
apresentadas em cada dimensdo na ordem {abertura a experiéncia, consciosidade,

extroversao, amabilidade, neuroticismo}.

A classificagdo de personalidade oferecida pelo OCEAN pode ser aplicada a
qualquer individuo independente de regido, cultura ou dominio. O objetivo do OCEAN néo €

definir tipos psicolédgicos. E, simplesmente, categorizar o conjunto de tragos de personalidade

que um individuo pode apresentar com maior freqiiéncia no seu comportamento.

Como ja dito, a principal motivacdo na proposta do OCEAN ¢é determinar um
vocabuldrio comum, para descrever o comportamento dos seres humanos, nido sendo
considerada uma teoria sobre a geragdo da personalidade em si, mas uma forma de classificar

os individuos segundo seu padrdao de comportamento observado.

Consideracoes sobre a adocao do OCEAN no modelo psicossocial do AS

Acreditamos que o OCEAN traz um inconveniente para a modelagem do AS de ndo propor
tipos de personalidade, e sim, um conjunto de dimensdes de tracos de personalidade, em que
pode ser representada qualquer personalidade humana. Isto indica que se pode representar,
por exemplo, a personalidade de todos os personagens da turma D&D usando as cinco (5)
dimensdes propostas pelo OCEAN, porém, ndo se sabe em que intensidade cada dimensdo
estaria presente para representar, de forma mais realistica, o comportamento individualizado
de cada personagem. Este aspecto pode representar um problema durante a fase de projeto do
AS, exigindo que o projetista tenha conhecimento aprofundado sobre a semantica e

quantificagc@o de cada tipo de dimensao.

Em termos computacionais, acreditamos que os tipos psicolégicos facilitam a
criacio de AS, pois é possivel determinar e estabelecer um conjunto minimo de
comportamentos, valores e habitos para o AS, uma vez que esses dados ja foram identificados
pelos proponentes dos tipos psicoldgicos, representando dados concretos. Assim, € mais

simples criar ontologias e relacionamento entre os padrdes de comportamento.
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Outra dificuldade apresentada pelo OCEAN no projeto de AS é o nimero de
dimensdes considerado para criar personalidades. Como visto no Capitulo 3, o fato de serem
cinco dimensdes exigird do projetista do AS maior criatividade e habilidade na definicdo da
personalidade do AS para que esta se torne interessante para o dominio no qual o AS estd
sendo aplicado. Além disso, o OCEAN ¢ uma teoria de personalidade bastante generalizada e
nao estuda o comportamento do individuo dentro de grupos, isto é, que defina como cada
tipo de personalidade interage entre si, requisito bastante importante para representacao de AS
como personagens de JS, dado que estes formarao grupos de AS que interagem entre si. Dessa
forma, acreditamos que o OCEAN ndo seja a teoria mais adequada para suportar o modelo de

personalidade apresentado pelo AS.

Um ponto adicional a se considerar na selecao de quais teorias utilizar no modelo de
AS ¢ o fato de pretendermos adaptar AS para JS baseados em simulagdo de negécio. Neste
contexto, € importante considerar teorias sobre a personalidade aplicadas também ao ambiente
organizacional de empresas, isto €, precisamos considerar também teorias mais proximas do
dominio de aplicacdo dos AS. Isto pode favorecer, por exemplo, a simplicidade e maior

realismo, dado que as teorias tendem a ser mais especializadas.

4.2 PSICOLOGIA ORGANIZACIONAL

A Psicologia Organizacional estuda os fendmenos psicolégicos presentes nas organizacgoes.
Ela tenta aplicar as teorias definidas em outros ramos da Psicologia, como a Psicologia da
Personalidade, dentro de ambientes empresariais, adaptando, dessa forma, essas teorias para o
referido contexto. Mais especificamente, atua sobre os problemas organizacionais ligados a
gestdo de recursos humanos (ou gestdo de pessoas), seja ela no bem estar de cada um dos
colaboradores, até mesmo nas emogdes geradas num ambiente de trabalho. Toledo (1986)

considera a Psicologia Organizacional como:

Estudo do fator humano na organizacdo. Este estudo abrange a
atracdo, retencdo, treinamento e motivacdo dos recursos humanos na
empresa, assim como a criacdo de condi¢des organizacionais de
trabalho e sistemas de recompensa (...) que auxiliem na criacdo de
clima propicio para que funciondrios possam atingir suas metas de
trabalho e desenvolvimento  profissional. A  Psicologia
Organizacional pode ainda, ser descrita como forma ampliada da
psicologia industrial, que dava énfase prioritiria ao individuo
introduzido no seu contexto de trabalho. A Psicologia Organizacional
em seu contexto mais amplo, coloca énfase nos aspectos grupais e
organizacionais do trabalho. A definicdo de um nome ou tema ainda
estd em evolugdo (...) em vista de termos uma gama enorme de
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mesmos assuntos tratados com diferentes temas: Comportamento
organizacional, Psicologia Social, etc.” (Pag. 64).

No ambito da Psicologia Organizacional, uma boa intervencdo para melhor gestdao
dos recursos humanos é desenvolvida a partir de uma compreensdo do clima e da cultura
organizacional. Estes sdo fatores a serem identificados por entrevistas e questiondrios em uma
amostra representativa dos diversos segmentos da empresa. O levantamento do clima
organizacional € util para esquadrinhar o momento atual vivido numa empresa e a percep¢ao
dele pelos seus funciondrios, antes de levar adiante uma interven¢do. Ela pode antecipar

problemas ou indicar pontos fortes a serem explorados.

De maneira semelhante, pode ocorrer a verificagdo da cultura organizacional. Ela
fornece indicativos, por exemplo, da forma tradicional de resolucdo de problemas ou de
relacdes de lideranca ou comunicacdo dentro da organizacdo. E, assim, apontard mais
claramente quais outros elementos devem ser alterados para favorecer uma intervencdo bem

sucedida.

Nas proximas segdes serdo analisadas algumas teorias de personalidade dentro da
Psicologia Organizacional passiveis de serem utilizadas na modelagem comportamental dos

AS aplicados em JS. Dentre essas teorias, ttm-se o MBTI e o Symlog.

4.2.1 MBTI: Myers Briggs Type Indicator

O MBTI é tanto um modelo quanto um instrumento disponivel, comercialmente
destinado a identificar o tipo psicolégico de cada individuo. Esse instrumento foi
formalizado por Katharine Cook Briggs e sua filha Isabel Briggs Myers, em 1992, e tem como

base psicoldgica a teoria sobre tipos psicoldgicos, de Carl G. Jung.

Atualmente, usa-se o termo Tipo para classificar os diferentes perfis de
personalidade. O primeiro uso do termo neste contexto apareceu ha mais de 70 anos nos
trabalhos do psiquiatra suico Carl G. Jung (JUNG, 1921 apud REIS; BRIGGS, 1991). Jung
sugeriu que © comportamento humano ndo era aleatério, e sim, na verdade, previsivel e
classificadvel. De fato, o autor ndo via as diferencas de comportamento como resultantes de
problemas psicoldgicos, anormalidades ou impulsos desajustados. Em vez disso, Jung
menciona que as diferengas no comportamento, que parecem tao 6bvias aos olhos, resultam

das preferéncias individuais na utilizacdo das diversas funcoes e atitudes mentais
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basicas. Estas preferéncias emergem cedo na vida, constituindo as fundagdes das
personalidades. Segundo Jung, tais preferéncias logo se tornam o centro de muitas das nossas
atracOes e repulsdes por pessoas, tarefas e eventos, durante toda a vida. Em 1921, a teoria de
personalidade de Jung foi publicada em um livro chamado Tipos Psicologicos (JUNG, 1921
apud REIS; BRIGGS, 1991).

Briggs e Myers usaram como base o trabalho de Carl Jung e, a0 mesmo tempo,
expandiram-no e o dotaram de uma aplicacdo prética dentro de ambientes organizacionais,
identificando dezesseis tipos distintos de personalidade baseados em quatro escalas de
preferéncias comportamentais. O primeiro conjunto de preferéncias mentais, denominado
sensacdo-intui¢do, estd relacionado a como os individuos percebem as informacdes. O
segundo conjunto de preferéncias identifica como as pessoas formam julgamentos ou tomam
decisdes. Myers acredita que as formas de perceber as informacdes e formar julgamentos
representam o suporte para o trabalho em equipe [Personality Pathway34]. Os outros dois
conjuntos de preferéncias identificam como os individuos direcionam suas energias € como
orientam sua vida pessoal. Essas preferéncias podem ser visualizadas em uma escala

dicotdmica, como mostrado a seguir. Essas dicotomias representam as dimensdes do MBTI.

Quadro 4-1. Dimensoes do MBTI.

Referéncia Dimensao
Como os individuos sdo energizados | (E) Extroversao ------- [ --mmmmm - Introversao (I)
Que tipo de informagdo os individuos | (S) Sensa¢ao ---------- N Intuicdo (N)
notam
Como os individuos tomam decisdes | (T) Pensamento ------- [ --mmmm - Sentimento (F)
Que modo de vida os individuos (J) Julgamento -------- I Percepcao (P)
preferem adotar

Existem ao todo oito preferéncias representadas pelas letras E/I; S/N; T/F e J/P (Quadro 4-1).
Estas letras, quando combinadas, designam os dezesseis tipos de personalidade definidos por
Briggs, por exemplo, ISTJ, ESTJ, ENTJ etc. Cada combinacdo de letras identifica o tipo
psicologico de preferéncias do individuo. Exemplificando: uma pessoa ISTJ tira energia do
seu mundo interior e € bastante ligada a ele (I); gosta de obter informacgdes através dos
sentidos (S); prefere usar o pensamento para tomar decisdes (T); e relaciona-se com o mundo
exterior através do julgamento (J). No Quadro 4-2 sdo mostrados os 16 tipos especificados

pelo MBTL

* Personality Pathway. Disponivel em: http://www.personalitypathways.com/. Acesso em Jan/2008.
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Quadro 4-2. Os 16 tipos psicologicos definidos no MBTI.

ISTJ ISFJ INFJ INTIJ
ISTP ISFD INFP INTP
ESTP ESFP ENFP ENTP
ESTJ ESFJ ENFJ ENTJ

O MBTI, atualmente, tem sido amplamente utilizado na execucao de tarefas e fungdes,
em empresas € organizacdes com fins de recrutamento, treinamento e alocacdo de pessoal.

Nas proximas se¢oes serdao descritas em mais detalhes as dimensdes do MBTL

Dimensoes do MBTI

Como ja mencionado, a dimensdo Sensacio (S)/Intuicdo (N) determina como os individuos

percebem ou assimilam as informagdes tanto do mundo interior quanto do exterior.

Os individuos que preferem perceber através de dados e informagdes tangiveis,
utilizando os sentidos, sdo classificados com a letra S, enquanto os individuos interessados em
informacdes mais abstratas, conceituais, obtidas a partir da interpretacdo, sdo classificados
como N. Por exemplo, na tabela a seguir s@o descritas algumas das caracteristicas

apresentadas por individuos segundo essa dimensao.

Quadro 4-3. Sensacio (S) / Intuicao (N).

S (Sensoriais) N (Intuitivos)

= Normalmente prestam mais atencdo a fatos e | * Tentam entender as conexdes, significados e
detalhes implicagdes

=  Sdo pessoas mais realistas e préticas =  S3o pessoas mais imaginativas e criativas

=  Confiam mais na experiéncia direta =  Confiam mais no “instinto”

= Estdo mais sintonizadas no aqui e agora = Com freqiiéncia imaginam como as coisas

= Gostam de novas idéias, desde que estas afetardo eventos futuros
tenham aplicacdes praticas =  Gostam de novas idéias por si mesmas

= Gostam de wusar e aprimorar habilidades | * Gostam de aprender novas habilidades;
aprendidas entediam-se depois de domind-las

= Tendem ao especifico e literal; ddo descricoes | * Tendem ao geral e figurativo; usam metdforas e
detalhadas analogias

=  Apresentam as informagdes passo a passo. = Apresentam as informagdes através de saltos e

de forma indireta.

A dimensio Pensamento (T)/ Sentimento (F) diz respeito a maneira como os
individuos tomam decisdes. Os individuos identificados pela letra T apresentam uma

preferéncia natural por tomar decisdes de maneira analitica, 16gica e objetiva. Eles tendem a
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dar grande énfase a tarefa e aos resultados a serem alcancados. Ja aqueles individuos que
preferem tomar suas decisdes de uma maneira global, orientada a valores pessoais e
subjetivos, prestando atengdo, sobretudo, ao impacto das decisdes sobre outras pessoas, sao

identificados na dimensao “sentimento” como sendo designados pela letra F.

A dimensdo Extroversao (E) /Introversao (I) indica como os individuos preferem
gastar suas energias ou interagir com o mundo. Neste sentido, a energia pode ser direcionada
a dois (2) caminhos: um deles é a partir do mundo exterior de pessoas, coisas e agdes, € €
designado pela letra E; e o outro é a partir do mundo interior de pensamentos, idéias e
conceitos, e € designado pela letra I. Os individuos extrovertidos, por exemplo, preferem estar
com grandes grupos de pessoas e tendem a agir primeiramente antes de refletir, enquanto os
individuos introvertidos preferem estar sozinhos e tendem a refletir antes de realizar qualquer
acdo, concentram-se prioritariamente em seus proprios pensamentos € sentimentos, em seu

mundo interior, tendendo a introspecgao.

A dimensdo Julgamento (J)/ Percepcao (P) estd associada ao modo de vida
preferencial adotado pelo individuo, isto é, se € preferivel viver de uma maneira mais
organizada (tomando as decisdes) ou de uma maneira mais espontanea (assimilando as

informacdes).

Os individuos identificados com a letra J gostam de direcionar seu modo de vida
através do planejamento cuidadoso, enquanto os individuos identificados com a letra P
assumem estilo de vida mais espontaneo, preferindo s6 tomar alguma decisdo no ultimo

momento possivel.

Considerando essas dimensdes, por exemplo, individuos do tipo ENTP tendem a ser
rapidos, enérgicos, criativos e com muitas habilidades; sdo companhias agradédveis, sempre
atentos e sinceros. Podem discutir apenas por divertimento. Tém grande habilidade na solugao
de situagdes novas e desafiantes, porém podem ser negligentes com tarefas rotineiras.

Apresentam diversos interesses e facilidade em encontrar razdes 1dgicas para o que querem.

Consideracoes sobre a adocao do MBTI no modelo psicossocial do AS

O MBTI oferece um conjunto pré-definido de tipos psicoldgicos. Dessa forma, acreditamos
que essa teoria tenha uma vantagem maior quando comparada a teoria OCEAN, descrita na

secdo anterior. Usando essa teoria como base psicoldgica, € possivel definir tipos de
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personalidade para os AS, de forma mais clara e bem definida. O que, provavelmente, facilita

o projeto de AS por parte também dos projetistas dessas entidades.

Um dos pontos fracos da teoria MBTI é que ela ndo foca no estudo do
comportamento do individuo dentro de grupos de trabalhos. O que, de certa forma, dificulta a
modelagem do comportamento em grupo de AS. E neste sentido que a teoria de Bales (1991)
— Symlog — traz uma grande vantagem sob a MBTI, pois, como veremos na préxima secao,
esta € direcionada ao estudo do comportamento humano (personalidade) dentro de grupos de
trabalho. Por exemplo, € possivel identificar, usando esta teoria, quais personalidades
trabalham melhor juntas no sentido de conquistar objetivo de grupo. Além disso, ela também
especifica quais tipos de interacdo sdo mais comumente observados, considerando o tipo
psicoldgico assumido pelo individuo. Isto proporciona apoio mais completo para formacao de
comunidades de AS dentro de dominios especificos e incorpora o conhecimento do dominio
da Psicologia Organizacional, criando um ambiente rico em experimentagdo, muito mais
realistico e, assim, torna-se uma teoria mais adequada a modelagem do modelo

psicossocial de personalidade do AS inseridos em JS.

Outro ponto que dificulta a ado¢cdo da MBTI, como teoria de personalidade na
modelagem do psicossocial do AS, € o fato de ser comercial, e muitos dados relacionados aos

tipos psicoldgicos e seus relacionamentos ndo serem disponiveis de forma gratuita.

A seguir € descrita em mais detalhes a teoria de Bales (1991), formalizada através do

intrumento de medida e método — Symlog.

4.2.2 Symlog

O Symlog foi desenvolvido pelo psicanalista e professor Robert Free Bales e colegas da
Universidade de Harvard, ao longo de 40 anos, com cerca de mais de 15 anos, com base na
observacao da interagao de membros de equipes de trabalho em empresas nos Estados Unidos

da América e outros paises.

O termo Symlog € um acrdnimo para Sistemdtico; Multiplos niveis e Observagao de
Grupos. E sistemdtico porque oferece maneiras para os lideres e os membros de uma equipe
auto avaliarem-se em funcdo de um conjunto de varidveis observadas em seus
comportamentos. Quando se fala de maltiplos niveis, quer-se enfatizar o fato de o Symlog
fornecer vérios métodos de medidas para diversos aspectos do comportamento, como 0

comportamento individualizado, o comportamento em grupo, o comportamento como lider e
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assim sucessivamente. Dentre estes, estdo inclusos aspectos psicoldgicos internos como:
percepcao, valores, atitudes e conceitos € também comportamentos nao-verbais. A observacao
do grupo ¢é a base do Symlog. Todo resultado € provido pela observagdo sistemética de grupos
de individuos. Essa observaciao tem se concentrado primariamente em determinar como

os diferentes tipos de personalidade afetam uns aos outros.

Por exemplo, a avaliagdo do comportamento do individuo com o Symlog identifica
com quais outras personalidades o individuo mantém um relacionamento de coalizdo, bem
como em que aspecto essa coalizdo é estabelecida, por exemplo: coalizdo para adquirir
sucesso social ou amor altruista ou mesmo por ter as mesmas crengas de determinados grupos.
Da mesma forma, o Symlog também identifica as personalidades conflitantes. Além disso,
também ¢ identificada a qualidade interacao desse individuo com o grupo, indicando qual tipo
de interacdo € mais freqlientemente encontrada. Por exemplo, o individuo parece
freqlientemente amigdvel? Parece tenso? Tende a concordar com o grupo ou outros

individuos? D4 ou pede muitas informagdes, sugestdes ou opindes?

Tipicamente, o objetivo de aplicar uma avaliagdo usando o Symlog em um grupo
serve para melhor entender as pessoas no grupo, com o intuito de aumentar a produtividade e
satisfacdo do grupo em ambientes organizacionais. Outro objetivo do Symlog pode ser a
avaliacdo da equipe de trabalho e do potencial individual de lideranca de cada membro da
equipe. A andlise do grupo pode ser feita por um membro individual, por um subconjunto da

equipe, por toda equipe ou mesmo por um observador externo a equipe.

O sistema Symlog tem como dimensdes aquelas postuladas pela teoria de

Bales (1991), sao elas:

¢ Dominancia (U) vs Submissividade (D): um individuo classificado como U €
ativo e dominante, enquanto um individuo D € relativamente quieto e submisso
a outros membros. Esta dimensdo serd chamada por nés de “poder” no decorrer

deste trabalho.

e Amigavel (P) vs Nao-amigavel (N): um individuo P geralmente escuta os
outros do grupo e se mostra mais simpdatico, enquanto um individuo N se
comporta ao contrario. Neste trabalho, nomearemos essa dimensdo de

“socializacdo”.
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e Aceitacao (F) vs Nao-aceitacao de autoridade e orientacao a tarefa (B): um
individuo F € orientado a realizar as principais tarefas do grupo, enquanto um
individuo B tende a ser mais emocional e nio estd diretamente interessado na
realizacdo das principais tarefas do grupo. Essa dimensdo serd chamada por

nés simplesmente de “orientacdo a tarefa”, no restante deste trabalho.

Outra forma de visualizar as dimensdes € utilizar um espago tridimensional formando
o que € chamado no Symlog de diagrama de cubo (Figura 4-1). O cubo € dividido em 27
células, e cada célula, exceto a central, ¢ nomeada com uma combinacdo de 1, 2 ou 3
dimensdes, por exemplo, UP, DF, UNB, DP (as letras designam as dimensdes), € assim
sucessivamente. As 26 células constituem o grupo completo de valores, atitudes e
comportamentos definidos pelo Symlog, utilizados para classificar as a¢cdes dos individuos na

interagdo com o grupo e representam os tipos psicoldgicos estabelecidos por esta teoria.

Valores em
dominéncia
Valores em
U aceitagdo de
autoridadel

Valores no
P comportamento
amigivel

Valores no
comportamento N
ndo-amigavel

DNB DB

B

Valores em ndo- D
aceitacdo de

autoridade Valores em

submissividade

Figura 4-1. Diagrama de cubo.
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Os dois (2) principais métodos de avaliacdo de comportamento fornecidos pelo
Symlog sdo chamados de Rating Method e Scoring Method. O primeiro método de avaliagdao
consiste em um formuldrio com 26 questdes descritivas de comportamentos (associadas aos
elementos-chave que influenciam os aspectos de lideranga, de trabalho em equipe e de
produtividade) em que cada participante da avaliacdo deve, em retrospectiva, avaliar quao
freqiientemente cada integrante do grupo apresenta cada comportamento. O participante
também se auto-avalia em func¢do dos mesmos comportamentos. Esta avaliacdo inclui
diversos aspectos, como: quais valores o individuo considera mais importantes demonstrar em
uma equipe de alto desempenho ou quais valores um lider deve apresentar para ser mais

efetivo, e assim sucessivamente.

O segundo método consiste de um sistema de anotacdes executado durante reunides

individuais com os membros do grupo, realizadas com observadores externos.

Uma vez aplicados os métodos de avaliacdo tém-se aplicados aos resultados métodos de
andlise estatistica e numérica, sendo estes plotados na forma de um diagrama de campo, como
o mostrado na Figura 4-2. Esse diagrama de campo € utilizado em outro momento para que
seja realizada a andlise pelos especialistas na teoria, fornecendo o diagndstico dos itens
avaliados, bem como serve também para ilustracio e feedback para membros do grupo, sobre

os resultados obtidos.

Diagrama de Campo

Como um dos mecanismos estabelecidos pelo Symlog para oferecer feedback de resultados de
avaliacdes, o diagrama de campo (do inglés, Field Diagram) mostra a imagem dos membros
de uma equipe e como eles se relacionam entre si em determinada situa¢do. Por exemplo,
pode-se construir um diagrama de campo com a avaliacdo de uma equipe de desenvolvimento
de software nos ultimos projetos em fungdo de sua produtividade. Um exemplo de diagrama
para esta situacdo estd mostrado na Figura 4-2. Os circulos representam os membros da

equipe. A posi¢do dos circulos determina o relacionamento entre esses membros.
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Figura 4-2. Diagrama de Campo e um Exemplo.

Apenas duas das dimensdes estabelecidas pelo Symlog estdo visivelmente representadas no
grafico, sdo as dimensdes (P-N) e (F-B). A dimensao (U-D) é metaforicamente representada
através do tamanho dos circulos que representam as imagens dos individuos. Por exemplo, um
grande circulo determina que o individuo € percebido como dominante dentro da equipe,
enquanto circulos pequenos indicam submissividade. No gréfico da Figura 4-2, o individuo
“JON” apresenta um comportamento mais dominante que o individuo “JAK”. E importante
salientar que as trés (3) dimensOes definidas por Bales (1999) sdo psicologicamente
dicotdmicas, isto €, os extremos das dimensdes sdo opostos. Por exemplo, um individuo

localizado no lado do eixo P comporta-se de maneira contréria ao individuo dentro do eixo N.

O diagrama de campo também apresenta a regido de polarizagao e unificagdo do grupo
de individuos avaliados. Essa regido € representada pelos dois grandes circulos, formando um
oito — Figura 4-2. Individuos avaliados dentro do circulo denominado de R na figura,
chamado de grupo de referéncia ou unificagdo (do inglés Reference Group), tendem a
desenvolver atividades cooperativas entre si, pois eles demonstram valores em comum. Por
exemplo, levando em consideracdo a Figura 4-2, encontram-se nesse grupo os individuos
“MAF”, “BM”, “PAT” e “GEB”. O outro grupo ¢ denominado de grupo de oposi¢do ou
polarizacdo (do inglés Oppositive Group). Individuos classificados nesse grupo tendem a ndo
desenvolver atividades cooperativas entre si. Mais uma vez levando em consideracao a Figura
4-2, tem-se _nesse grupo os individuos “REG”, “JAK” e “JON”. Participantes classificados
fora desses dois grupos podem exercer papéis de mediadores (individuos que se identificam

com ambos 0s grupos), por exemplo, os individuos “JJ” e “ANN” na figura. Outro papel € o
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scape-goat, o qual representa os individuos que despertam sentimentos negativos em ambos

os grupos (de referéncia e de oposicao).

Nas proximas secoes serd descrita mais detalhadamente cada dimensao estabelecida

para determinar a personalidade no Symlog.

Dimensiao do Poder — Dominincia (U) / Submissividade (D)

Como explicado na secdo anterior, a imagem de um individuo, nessa dimensdo, &
representada pelo tamanho do seu circulo. Quanto maior o circulo, mais caracteristicas de
domindncia o individuo apresenta. A imagem de um individuo avaliado dentro dessa
dimensao representa o status, o poder e a influéncia pessoal do individuo em relagdo ao grupo
no qual ele estd inserido. Por exemplo, no diagrama de campo mostrado na Figura 4-2, o
individuo JON ¢ avaliado como dominante e os individuos “REG” e “JAK” sdo avaliados

como submissos.

Os individuos classificados como dominantes geralmente sdo participativos, ativos,
extrovertidos e demonstram tendéncia a impor seu ponto de vista ao grupo. Enquanto os
individuos mais submissos sdo tipicamente vistos como passivos, quietos ou introvertidos. Na
tabela seguinte estdo descritas, brevemente, algumas caracteristicas apresentadas pelos

individuos, segundo a dimensdo Dominéncia / Submissao.

Quadro 4-4. Dimensao do Poder. Fonte: (VALENCA et al., 2004).

U (Dominincia) D (Submissio)
=  Busca o sucesso material e o poder =  Aparenta ser modesto, auto-assertivo, passivo e
= Tende a ser ativo, comunicativo e poderoso impotente
= Niao ¢ manifestadamente amigo nem inimigo; | * Tende a ser inativo e inerte a tudo e a todos
nem pré nem contra tarefa = Tende a ser introvertido, calado, ausente,
=  Demonstra dominancia, auto-confianca, omisso e desinteressado
agilidade, seguranca e energia =  Participa apenas quando solicitado
= Tende a tomar a iniciativa para falar e fala com | *  Atrai pouca atencdo e evita o olhar das pessoas.
firmeza
=  Move-se com agilidade.

Dimensao de Socializacdo — Amigavel (P) / Ndo-amigavel (N)

Os individuos avaliados como ndo-amigéveis possuem comportamentos e valores associados
ao egocentrismo e ao protecionismo de si proprio, enquanto os individuos amigaveis estao

associados a comportamento e valores percebidos como igualitdrios, cooperativos e altruistas.
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Por exemplo, retomando o diagrama de campo da Figura 4.3, o individuo nomeado
como BM foi avaliado como o mais amigdvel do grupo. Por outro lado, o individuo “JON” foi
percebido pelo grupo como sendo egocéntrico e individualista. Na Tabela 4.13 sdo

apresentados outros tragos observados em individuos, segundo a dimensao aqui apresentada.

Quadro 4-5. Dimensao de Socializacao. Fonte: (VALENCA et al., 2004).

N (Nao-amigavel)

P (Amigavel)

Preocupado, isolado, desligado, insocidvel,
defensivo e negativista. Parece inimigo e
discordante

Nido € ascendente nem submisso; nido ¢é
orientado pela tarefa nem contra a autoridade
Move-se em direc¢do ao isolamento

Acha que serd o menos querido e admirado do
grupo. E ele é, de fato, o menos admirado pelos
observadores

E o tipo menos provdvel de achar qualquer
outra pessoa como divertida. Ele,
definitivamente “nao € divertido”

Tende a ser muito desconfiado e ciumento

Pode parecer neurdtico, psicopata, maniaco,

preconceituoso; ter tensdo nervosa,
agressividade e impulsividade, sensibilidade e
inseguranga

2

Além disso € autoprotetor, ndo-amigavel e
negativista.

Amigdvel, socidvel e informal. Considera os
outros como iguais, nem ascendentes nem
submissos

Nio se preocupa com as convengdes ou com 0O
desvio delas, nem com a relevancia e/ou status
da tarefa

Aprecia os outros e procura estimular as
reagdes positivas no grupo

Valoriza o  trabalho, mas considera
desnecessdria uma hierarquia para chegar a ele
Aparenta ser amavel, democriético,
participativo, igualitdrio, informal, aberto,
acessivel, sincero, honesto, franco, simples,
flexivel, sem preconceitos

Tende a defender a igualdade entre todos,
solicitar e oferecer opinides, prestar atencdo as
opinides dos outros, tanto falar como ouvir as
pessoas, contribuindo para que a conversagao
flua com naturalidade.

Dimensio da Orientacio a tarefa — Orientado a tarefa (F) / Nio orientado a tarefa (B)

No sistema Symlog, o termo “autoridade” € entendido de forma bastante ampla. O termo se
refere a todo tipo de restricdo social organizada e legitima, dentro do ambiente do grupo.
Podem-se citar como exemplos de autoridade: as normas do grupo, as convengdes, as
requisicoes do trabalho, as regras, os métodos, as avaliacdes de eficiéncia, as avaliagdes de
produtividade, as normas éticas e morais, os regulamentos, as leis, bem como as ordens de

individuos que ocupam alguma fun¢ao de autoridade no grupo.

De forma mais completa, a dimensao de ‘“‘aceitacdo de autoridade” é definida como
“orientacdo a tarefa de autoridade estabelecida” e representa as regras e procedimentos
estabelecidos por autoridades imediatamente externas ao grupo de trabalho, as quais avaliardo
a desempenho do grupo. Essa dimensiao visa avaliar a tendéncia de um determinado individuo
a aceitar ou rejeitar a autoridade de uma maneira global. Geralmente, este comportamento €

visivel para 0s demais integrantes do grupo e se torna a base da avaliagdo.

Na Figura 4.3, os individuos “MAF” e “BM” sdo mostrados préximos ao extremo do

eixo F, indicando que esses individuos sdo percebidos pelos outros do grupo como os que tém
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grande comprometimento e consideracdo com as tarefas estabelecidas pela autoridade. Em
contrapartida, os individuos “JON” e “REG” estdo do lado do eixo B. Isto indica que estes
individuos sdo indiferentes as tarefas estabelecidas pela autoridade. Algumas outras
caracteristicas observadas em individuos, segundo esta dimensao, estao apresentadas na tabela

seguinte.

Quadro 4-6. Dimensao Aceitacao de Autoridade. Fonte: (VALENCA et al., 2004).

B (Nao orientacio a tarefa)

F (Orientacio a tarefa)

Parece herético e descrente

Nao ¢ claramente amigo ou inimigo; &
ambivalente

Tende a ser equilibrado, perdido na fantasia de
ambicdes e incapaz de decidir algo ou
realmente lutar por alguma coisa que pertenga a
um futuro distante

Tende a ver os outros como receptivos a
autoridade, mais do que qualquer outro tipo
Nao d4 muitas opinides e também ndo recebe
muitas

Nao argumenta. Em vez disso dramatiza e
simboliza. E, relativamente, muito dramatico e
brincalhdo, bem como mostra tensdao e da
risadas

A fantasia e o sentimento sdo usados para
formar e guiar seu comportamento

Tende a ser espontineo e aberto as proprias
emocoes.

E orientado, primeiramente, pela tarefa e pelos
valores. Ndo é dominador nem submisso, é
instrumental, analitico e resolve problemas

E muito impessoal, neutro, ndo é amigdvel nem
ndo amigédvel, mas busca seriamente a verdade
e a melhor solu¢d@o, os melhores precedentes

E conservador e tende a resistir as mudancas
que perturbam as crengas tradicionais

Nao se identifica com a humanidade em geral,
nem confia nas pessoas em geral

Pode apresentar praticidade, responsabilidade,
terd muito controle de sua vontade e um carater
estavel. Pode mostrar tracos de sociabilidade e
persisténcia, sofisticagdo ou tragos de
preconceito

Em geral, mostra-se sério, sensato e objetivo.

Outras Consideracoes sobre o Symlog

Além de o Symlog oferecer tipos psicoldgicos e focar, principalmente, no comportamento do
individuo em grupo, esta teoria tem disponivel um conjunto de dados formais, os quais
indicam os tipos de interacdes mais comuns observados nos grupos, considerando cada tipo
psicologico definido. Por exemplo, de acordo com Bales (1991), as interacdes mais
comumente encontradas em equipes de trabalho sdo:

e pedir sugestao;

e pedir de opinido;

e pedir de informacdo;

e concordar;

o discordar;

e dar sugestdo;

e dar opinido;
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e dar informacao.

Considerando cada um desses tipos de interacdo, o estudo de Bales (1991) define a
freqiiéncia com que cada tipo de interacdo € executado por cada tipo de personalidade. Por
exemplo, o tipo psicolégico UPF, normalmente, concorda e da sugestdes e informagdes com
muita frequéncia. Além disso, esse estudo determina também a qualificacdo dessas interacdes
como sendo amigéveis, dramatizadoras e tensas. Assim, o individuo pode concordar com uma
sugestao/informacao/opinido dada amigavelmente ou de forma tensa. Por exemplo, para um
individuo tipo DB, o estudo elicita as seguintes freqii€éncias, considerando os tipos de

interacdo e suas qualificacoes (Quadro 4-7).

Quadro 4-7. Interacées e frequéncias do tipo DB.

Tipo de interacao Frequéncia de ocorréncia

Pedir sugestdo Baixa
Pedir de opinido Média
Pedir de informacao Média
Dar sugestdo Baixa
Dar opinido Baixa
Dar informacgao Alta
Parecer amigavel Média
Nao parecer amigével Média
Mostrar tensao Altissima
Dramatizar Baixa
Concordar Média
Discordar Média

O quadro acima mostra que o tipo psicolégico DB mostra, freqiientemente, tensao
quando interage com outros individuos e, normalmente, d4 poucas sugestdo e opinido. Essas
informacdes sobre as interagdes entre os tipos psicologicos sdo bastante relevantes para a
modelagem dos AS, uma vez que isto proporciona apoio mais completo para formacdo de
comunidades-de AS e incorpora o conhecimento do dominio da Psicologia Organizacional,

criando um ambiente rico em experimentacio e muito mais realistico.
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4.2.3 Selecionando um Modelo de Personalidade Observada

Do exposto nas se¢des anteriores, percebe-se que a adocdo de uma teoria a outra para modelar

o psicossocial do AS depende de varios fatores. Em nosso caso, elicitamos aqueles julgados

mais importantes para o contexto de aplicabilidade dos AS em questdo. Os fatores sdo:

1.

A definicao de tipos pisicoldgicos, uma vez que isso facilita a especificacdo da

personalidade do AS.

A disponibilidade de dados reais sobre o comportamento dos individuos de
modo a facilitar a criacdo de meta-dados para o modelo psicossocial e, assim,

facilitar a especificacdo da personalidade, pelo projetista do AS.

O suporte também ao estudo do comportamento do individuo como membro de

grupos, fator este essencial aos personagens de JS.
A simplicidade para traduzir em uma linguagem computacional.
Adicionalmente, também foram considerados os seguintes fatores secundarios:

Uma teoria de personalidade observada definida sob o dominio de aplicacdo

dos ambientes simulados no jogo (dominio de negdcios);

A disponibilidade de Especialistas na teoria selecionada para fornecer suporte a

pesquisa aqui apresentada.

Considerando os fatores acima mencionados, foi montado o quadro a seguir, o qual

especifica os fatores atendidos por cada teoria aqui apresentada.

Quadro 4-8. Comparativo entre as personalidades.

Teoria de Fatores de Selecao
Personalidade
Principais Secundarios
1) (2) 3) C)) 5 (6)
OCEAN Nao atende Atende Nao atende Atende Nao atende Nao atende
parcialmente parcialmente
MBTI Atende Atende Nao atende Atende Atende Atende
parcialmente parcialmente parcialmente
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SYMLOG Atende Atende Atende Atende Atende Atende

parcialmente

Assim, do que fora apresentado no Quadro 4-8, observa-se que a teoria mais
apropriada, considerando os fatores de selecdo definidos, € a de Bales (1991) — Symlog. Essa
teoria estuda o comportamento dos individuos em empresas, tendo como foco desse estudo o
comportamento do individuo enquanto membro de uma equipe de trabalho. Ela também

fornece tipos psicoldgicos, o que, em nosso ponto de vista, facilita a modelagem do AS.

Além dessas vantagens, devido a uma parceria estabelecida entre alguns especialistas
em Psicologia Organizacional, também hé a disponibilidade de uma base de dados reais para

suporte a pesquisa.

4.3 SISTEMA DE PERSONALIDADE UNIVERSAL

Uma vez selecionada a teoria de personalidade observada, surge a questdo: como constituir o
modelo psicossocial do AS, a fim de gerar o efeito da teoria de personalidade adotada? Isto &,
como os componentes internos do modelo serdo elicitados e interligados para gerar o
comportamento coerente dos tipos psicoldgicos definidos? Vale salientar que esta é uma
questdo nao abordada nos modelos de AS estudados ou, pelo menos, ndo mencionada.
Contudo, acreditamos ser um ponto importante, principalmente, no que diz respeito a
coeréncia do modelo de AS a ser concebido. Assim, procuramos o suporte de teorias que
explicam como a personalidade € formada. Nesse sentido, percebemos que teorias deste
género sdo demasiadamente complexas, e geralmente, explicam toda a genética e a biologia
envolvidas no processo de formacdo da personalidade. Contudo, hd uma que descreve o
macro sistema associado a essa formacgdo, e que € totalmente coerente com a abordagem
taxondmica do estudo da personalidade observada, denominada de “Sistema de Personalidade
FFT”, que também é conhecido como “Sistema de Personalidade Universal” — SPU (COSTA
e MACCRAE, 1996).

Segundo os autores do FFT, os tragos de personalidade representam varidveis que
descrevem as diferencas individuais. Porém, para entender como esses tragos operam €
necessario descrever a propria personalidade em termos da dinamica da organizagdo

psicoldgica que coordena a experiéncia e a acdo de cada individuo.
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O Sistema de Personalidade Universal define uma série de componentes € processos
dinamicos responsaveis pela formacdo da personalidade — Figura 4-3. Os componentes se
subdividem em dois grupos: os principais e os periféricos. Dentro do grupo de componentes
principais estdo: tendéncias bdsicas; caracteristicas de adapta¢do e o conceito proprio (do
inglés, self-concept). Os demais componentes mostrados na Figura 4-3 sdo considerados

periféricos e representam a interface da personalidade com o sistema exterior e a biologia.

O componente ‘“‘tendéncia bdsica” representa o conjunto das dimensdes da
personalidade e que, segundo os autores, essa tendéncia € representada pelas dimensodes
estabelecidas pela teoria OCEAN. De acordo com Johnson (1997), essas dimensdes ndo sdao
acessiveis ao publico, nem mesmo ao préprio individuo. As tendéncias bdsicas representam
entidades psicoldgicas privadas que s6 podem ser inferidas a partir do comportamento e da

experiéncia.

Biogratia
objetiva,
Reacdes
emocionais,
comportamento

Bases
biologicas

Caracteristicas de Influéncia
adaptacao externa,
Normas
y Fendmeno condicionado culturais,
Tendéncias basicas a cultura: Eventos da
Aspiragdes pessoais, vida: situagoes
Dimensoes de Atitudes
Personalidade Conceito Proprio

Mitos pessoais

!

Legenda:
Processos dinamicos ——»

Figura 4-3. Sistema de Personalidade Universal — Fonte: Pervin e John (1999).

Ja o componente “caracteristica de adapta¢do” ilustrado na figura determina a forma
de ajustamento do individuo ao meio em que vive, em funcdo de suas experiéncias e
tendéncia de comportamento. Esse componente representa os hdbitos, as atitudes, as

habilidades, os papéis e relacionamentos do individuo, recebendo influéncia tanto das
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tendéncias bdsicas quanto do meio exterior, através dos componentes periféricos, como
mostra a Figura 4-3. Por exemplo, um individuo com fator alto na dimensdo neuroticismo,
isto é, com tendéncia a experimentar mais freqlientemente tristeza, desesperanca ou
depressao, tenderia também a apresentar baixa auto-estima, crencgas perfeccionistas e atitudes

pessimistas como caracteristicas de adaptacdo.

Como um sub-componente de “caracteristica de adaptacdo”, tem-se também o
componente “conceito préprio”, o qual representa o conceito individual de cada um sobre si
mesmo. Esse sub-componente exerce um papel fundamental no ajustamento do individuo —
as situacdes vividas, pois nele é representada toda visdo cognitiva-afetiva individual de cada

ser. Essa visdo € consistente e coerente com os tragos de personalidades.

A Figura 4-3 pode ser interpretada como um corte transversal de como a
personalidade opera em dado momento do tempo em que as influéncias externas
correspondem a situagdo vivida; e a biografia objetiva representa uma instancia especifica do
comportamento para a dada situacdo, isto €, a saida do sistema. A base bioldgica representa

0s genes e a estrutura cerebral.

A ligagdo entre os componentes do SPU ¢ realizada através de mecanismos
dindmicos continuamente disparados para realizar o processamento cognitivo-afetivo do
individuo. Segundo McCrae e Costa (1996), esses processos também sdo diferenciados

segundo as tendéncias basicas.

De acordo com McCrae e Costa (1996), o sistema apresentado na Figura 4-3 ¢é
universal. Todo ser humano tem associados a ele um conjunto de tendéncias bdsicas,
caracteristicas de adaptacdo e um conceito proprio, estando esses componentes relacionados a

biologia e também a sociedade.

Como a teoria SPU € coerente, e até mesmo complementar a abordagem taxondmica
definida pela teoria de Bales (1991), decidimos adotd-la como base para formac¢do do modelo

psicossocial do AS.

44 MODELO DE EMOCOES

Como realgado no Capitulo 3, o emprego das emogOes em personagens sintéticos ou
animados € um recurso essencial para produzir credibilidade (REILLY, 1996; KODA, 1998).

O modelo de emogdes deve ser capaz de permitir aos personagens exprimir estados
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emocionais da mesma forma que os seres humanos e € um importante aspecto nos modelos de

AS estudados.

Existem varios modelos de emogdes disponiveis, como os de: Roseman et al. (1996);
Sloman (1999), dentre outros. Entretanto, Ortony et al. (1988) desenvolveu um modelo de
emocdo, freqiientemente denominado de modelo OCC, que tem sido estabelecido como um
modelo padrdo para representar emogdes sintéticas no contexto da modelagem de agentes
inteligentes. Por exemplo, do estudo apresentado em Silva (2006), resumidamente descrito no
capitulo anterior, percebeu-se que 87% dos modelos estudados de AS t€ém o modelo OCC
como base psicoldgica para representar as emogdes. Alguns exemplos desses modelos sdo:
Bartneck (2002), Edges et al. (2002), Bazzan et al. (2001), Bates (1994), Elliott (1992), Koda
(1996), O'Reilly (1996), Studdard, 1995, e outros. Dessa forma, é importante conhecer um
pouco mais sobre esse modelo tdo amplamente utilizado no desenvolvimento da dinadmica
emocional em agentes e, como o foco da extensdo do PcSA ndo € a simulacdo do aspecto
emocional do AS, e sim, sua aplicabilidade nos JS, continuaremos a adotar o OCC como base

para a defini¢ao da estrutura emocional do modelo.

4.4.1 Modelo OCC

O OCC tem como hipétese a proposi¢dao de que existam trés principais aspectos de mundo, os
quais o individuo leva sempre em considera¢do para produzir seu comportamento. Esses
aspectos sdo: eventos, agentes (outros individuos) e objetos. Quando o foco do individuo esta
nos eventos, ¢ porque ele estd interessado pelas conseqiiéncias que esses possam gerar.
Quando o foco reside no agente, o individuo estd interessado nas agdes que o agente pode
executar. E quando o foco recai sobre o objeto, o individuo estd interessado em aspectos
especificos que o objeto pode oferecer ou possuir. As emogdes surgem, dessa forma, como
reacoes ao interesse desses aspectos de mundo (eventos, agentes, objetos). Por exemplo, dado
que o objetivo do personagem Hank € liderar o grupo e manté-lo em seguranga, ao tomar certa
decisdo em uma situacdo de perigo visando ao alcance do objetivo, a emo¢do de medo
(inseguranga) poderia ser disparada pela avaliacdo da probabilidade da decisdo ser a errada, e

ao mesmo tempo poderia também disparar a emocao de alegria por estar liderando o grupo.

Nesse contexto, um evento pode ser entendido como construgdes individuais sobre
algo que ocorreu no mundo, independentemente de qualquer crenga que o individuo possua a

respeito das reais ou possiveis causas. Por exemplo, a vitéria de um time esportivo ou o

95



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

recebimento de uma promog¢do no trabalho. J4 um agente € entendido como entidades no
mundo, as quais contribuem direta ou indiretamente para o acontecimento de eventos. Nao
necessariamente, um agente referencia pessoas, pois objetos inanimados também podem
assumir o papel de agentes. Por exemplo, um carro comprado recentemente por um individuo
pode ser considerado como um agente quando 0 mesmo apresenta problemas mecanicos
continuamente, € o individuo passa a xingd-lo por esses infortinios. J4 os objetos sdo
entendidos como objetos guo. Por exemplo, 0 mesmo carro mencionado no exemplo anterior
pode ser considerado como um objeto quando o seu dono passa a gostar menos dele porque

ele apresenta muitos problemas mecanicos.

Segundo Ortony et al. (1988), esses aspectos de mundo sdo traduzidos em uma
estrutura para o entendimento das emogdes. Essa estrutura especifica vinte e dois (22) tipos de
emocgdes baseadas nas reagdes construidas e quantificadas a partir da avaliacao de percepcoes
do mundo. Essas percepcdes sdo representadas por eventos ou acdes executadas por agentes

ou atratividade de objetos.

Objetivos, Padroes e Atitudes

O OCC trabalha com a hipétese de existéncia de uma macro-estrutura de objetivos. Essa
macro-estrutura pode ser vista como uma drvore em que os nds mais altos representam os
objetivos de mais alto nivel, mais abstratos do individuo, sendo mais bem caracterizados
como aspiragdes ou interesses gerais, enquanto os nds mais baixos sdo objetivos mais
concretos, mais realizdveis. Por exemplo, para a turma da Carvena do Dragdo, o né mais alto
seria o desejo de retornar para a casa € os nés mais baixos seriam ‘“‘destruir o inimigo” e

“encontrar um portal”.
Para o OCC, essa macro-estrutura de objetivos pode conter objetivos de trés (3) tipos:

e Realizaveis ativos (do inglés, active-pursuit goals): representando os objetivos
que devem ser realizados. Por exemplo: “conquistar a cidade”, “realizar a

tarefa”.

¢ Interesse ou motivacional (do inglés, interest goals): representando os
objetivos motivacionais, os quais o individuo gostaria de ver acontecer (um
desejo) e que ndo necessariamente o individuo tem controle de fazé-lo

acontecer, como, por exemplo, ver o time favorito ser campeao.
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¢ Renovacio ou ciclico (do inglés, replenishenment goals): esse tipo de objetivo
€ marcado pela caracteristica ciclica, isto é, quando satisfeito esse objetivo ndo
¢ descartado. O que € alterado € o valor da urgéncia para realizd-lo que, neste
caso, passa a ser zero, por exemplo. As necessidades bioldgicas, por exemplo,

encaixam-se neste tipo de objetivo.

Segundo Ortoni et al. (1988), esses objetivos representam estruturas com “‘vida”.
Eles nascem quando sdo estabelecidos e morrem quando sao realizados. Excecao se d4 apenas
aos objetivos do tipo ciclico. Estes ndo morrem quando realizados, a prioridade de realiza-los
€ que € reduzida. Os objetivos também tendem a permanecer ativos por tempos variados,
dependendo do tipo e do nivel de abstracdo. Por exemplo, objetivos como “possuir uma
Ferrari F430” ou “tornar-se gerente na empresa” representam objetivos de longa duragio.
Nesses casos, os objetivos sdo representados mais comumente de forma implicita (através da
realizacdo de vdrios objetivos realizdveis de mais baixo nivel) do que explicitamente. Os

objetivos motivacionais recaem nesses casos.

Também segundo Ortoni et al. (1988), a macro-estrutura de objetivos € dindmica e os
diferentes tipos de objetivos interagem entre si em diferentes caminhos, porém, infelizmente,

nao € explicado em detalhes como essa dinamica acontece.

Além dos da macro-estrutura de objetivos, o mecanismo de avaliacdo definido no
OCC também considera o suporte de duas (2) outras categorias de conhecimento, sdo elas: os
padrdes e as atitudes. Os padrdes precisam ser incluidos porque eles representam as crengas
em termos de moral e outros tipos de avaliacdo de julgamento que o ser humano realiza,
continuamente, sobre os acontecimentos do mundo. Por exemplo, representam as crengas do
que é bom ou ruim, do que € violento ou ndo, do certo ou do errado. J4 as atitudes constituem
a base da avaliacdo da atratividade (do inglés, appealingness), de objetos do mundo,

representando, segundo Ortoni et al. (1988), a fundag@o do sentimento de “gostar”.

Os padroes subdividem-se em padrdes de comportamento e desempenho. Os de
comportamento incluem as convencdes, as normas e qualquer outro tipo de padrdo que
governe as avaliacOes aceitdveis das interacdes sociais. J4 os padrdes de desempenho sdao
especificos das normas baseadas em papéis. Por exemplo, as normas ou convengdes que

definem o que € um gerente competente.

Objetivos, padrdes e atitudes formam a infra-estrutura integrada do modelo OCC,

que serd descrita na secdo seguinte.
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Estrutura do Modelo

A estrutura do modelo OCC tem como base trés varidveis principais: (1) a desejabilidade (do
inglés, desirability); (2) a laudabillidade (do inglés, praiseworthiness); (3) a atratividade (do
inglés, appealingness). Essas trés varidveis correspondem respectivamente a inducio das
emogOes baseadas em eventos, as emocdes baseadas em agentes e as emogdes baseadas em
objetos. A desejabilidade € avaliada em fun¢do da macro-estrutura de objetivos, em que o
objetivo principal ou de maior prioridade governa a avaliagdo e a interpretagdo do evento
ocorrido. De forma similar, a laudabilidade das a¢des executadas pelos agentes € avaliada em
relacdo ao conjunto de padrdes e crengas, e por fim, a atratividade de objetos € avaliada em

relac@o as atitudes. Sao essas trés varidveis que formam a estrutura do modelo OCC (Figura

4-4).

As trés ramificacoes no grifico correspondem aos trés aspectos de mundo
responsaveis pelas reacoes emocionais de um individuo. Cada ramificagdo estd associada a
uma classe de reacdes afetivas ou emogdes. Por exemplo, a ramificacdo das emocdes baseadas
em atratividade estd associada as reacdes afetivas de ‘“‘gostar” ou “ndo gostar” de algo ou
alguém. Além disso, essa estrutura também explana as condicdes de elicitagdo para
determinada emocdo ser disparada. Por exemplo, cada uma das categorias de emogdes tem
associado os dados mostrados no Quadro 4-9. No Quadro 4-10 hd um exemplo de

especificacao da categoria relacionada as emogdes de contentamento.

Quadro 4-9. Conjunto de dados associado a cada tipo de emocao.

Nome da categoria da emocio Nome da categoria de emoc¢des correlacionadas.

Especificacao do tipo Como a categoria € especificada em termos das avaliacdes
dos aspectos do mundo considerado pelo modelo (eventos,
agentes, objetos).

Tokens Conjunto de adjetivos correlacionados a categoria
emocional especificada.
Variaveis que afetam a intensidade Conjunto de varidveis que afetam a categoria.

Quadro 4-10. Exemplo da especificacdo de uma categoria emocional.

Nome da categoria Emocdes de alegria (Joy emotions).
Especificacao do tipo Avaliag@o de um evento desejavel.
Tokens Contente, euférico, alegre, feliz.
Varidves que afetam a intensidade O grau para o qual o evento é desejavel.
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Reacoes valenciadas I

Emocdes Emog¢des Emocdes
baseadas em baselz;dgs?m baseadas em
eventos atribuicao atratividade

grau de . (glré;;l.l(_i; i grau de
desejabilidade audaviidade atratividade
para outros para si ex. admira¢do/reprovagdo
ex. amor/6dio
baseada em bem-estar
prospeccao
ex. esperanga/medo ex. alegria/tristeza
ex. alegre por/
ressentido com ex. gratiddo/remorso

Figura 4-4. Parte da estrutura OCC de emocoes — Fonte: Ortony et al. (1988).

A primeira classe de reacodes afetivas é chamada de emoc¢Oes baseadas em eventos
(ponto @, Figura 4-4) e representa a estrutura mais complexa do modelo OCC, segundo os
autores, pois esse ramo subdividi-se em outros: conseqiiéncias para outros e conseqiiéncias
para si. Essas reacOes surgem quando uma pessoa avalia a conseqiiéncia de um evento como
sendo desejavel (do inglés, pleased) ou ndo-desejivel (do inglés, displeased). E,
principalmente, em funcdo do fator da “desejabilidade” que as emocdes agrupadas nesta
classe de reagdes sdo intensificadas. Porém, de acordo com Ortony et al. (1988), outras
varidveis também podem contribuir para intensificar as emog¢des deste grupo, por exemplo:
probabilidade de ‘acontecimento de um evento, a intensidade do esforco de realizar
determinada agéo para alcancar o objetivo, o grau de desejabilidade do acontecimento de um
evento para outro agente. No Quadro 4-11 ¢ ilustrado o conjunto de emogdes associado com a

avaliacdo de eventos.
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Quadro 4-11. Emocées baseadas nas avaliacdes das conseqiiéncias dos eventos.

Desejavel Nio desejavel
Alegria Tristeza
Esperanca Medo
Alivio Desilusdo, desapontamento
Piedade Ressentimento, rancor

O sub-ramo que dispara as emog¢des em funcdo da avaliacdo das conseqii€ncias para
si trata de dois grupos de emocgdes: (a) as emog¢des baseadas em prospecc¢do; e (b) as emogdes
baseadas em bem-estar. As primeiras estdo relacionadas a prospeccao de acontecimentos de
eventos bem como a confirmagao ou nao dessa prospec¢do. Nessa categoria se encontram as

~ 13 2 13 2 z o ~
emogdes de “esperanca” e “medo”, e, quando o evento € confirmado ou ndo, surgem as
emocdes de “satisfacdo” e “medo confirmado”. As varidveis que afetam a intensidade dessas
emocgdes sao: o grau de desejabilidade de um evento e a probabilidade de um evento ocorrer.

Porém, para as emocgdes de satisfacdo e medo confirmadas, outras varidveis sao incluidas.

As emogdes de bem-estar sdo caracterizadas unicamente pela avaliacdo do grau de
desejabilidade de um evento que representa emogdes de alegria (do ingl€s, joy) ou tristeza (do

inglés, distress).

Ja as emogdes representadas pelo sub-ramo “para outros” da ramificacio “(ponto ©,
Figura 4-4)” t€m suas condi¢des de elicitacdo associadas com duas (2) varidveis: uma € a
propria reacdo ao evento, € a outra € o valor presumido do grau de desejabilidade do evento
ocorrido para o outro agente. Nesta categoria se encontram as emogdes associadas a avaliagdao
do evento ocorrido presumindo-se que este € desejavel para o outro agente que contém
emogdes como ‘“‘estou alegre por fulano” (do inglés, happy-for) e a avaliagdo de nao
desejavel, quando se presume que o evento ocorrido também ndo € desejavel para o outro
agente. Dentro desse tipo estd a emoc¢do de “estou com pena de fulano” (do inglés, pity). Da
mesma forma que existem essas emogdes, também hd aquelas associadas as emocdes doentias
do tipo “ficar feliz por uma desgraca que ocorreu com outro agente” ou ficar com inveja por
um evento desejdvel ter ocorrido a outro agente. Quatro (4) varidveis afetam a intensidade das
emog¢des no sub-ramo “para outros”, sdo elas: (1) a desejabilidade do evento para si proprio;
(2) a desejabilidade do evento para outra pessoa; (3) o grau de deservingness da outra pessoa;

(4) o quanto se gosta da outra pessoa (do ingl€s, liking).
No ramo central (ponto @, Figura 4-4) estdo associadas as reagdes afetivas de
“aprovacdo’(do inglés, approving) e “desaprovagdo” (do inglés, disapproving). Essas reacoes

sdao ativadas pela avaliacdo das acdes executadas pelos agentes (individuos), incluindo o
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proprio. As emogdes baseadas em atribuig¢do (do inglés attribution) t€m o foco centrado na
laudabilidade (do inglés praiseworthiness) que é computada em funcao dos padrdes e crengas
invocados na avaliacdo das acdes executadas por agentes no mundo. Quando um agente €
julgado por ter realizado algo louvavel, a pessoa que experimenta a emocdo € inclinada a
aprovar a agdo executada pelo agente. Da mesma forma, quando um agente € julgado ter
realizado algo que € vergonhoso (do inglés blameworthy), a pessoa experimenta uma
inclinacdo para reprovar a acdo. Essas avaliacdes sdo utilizadas para formar as atitudes do
agente em relacdo a outros agentes, com o tempo. Por exemplo, a personagem Sheila reprova
a acdo do personagem Eric quando o mesmo zomba do personagem Bobby (irmao mais novo
da Sheila), por ele ser pequeno e jovem. O ramo central também subdivide em dois (2)
dependendo se o foco da avaliagdo € a acdo do proprio agente ou dos demais. No ramo central

se encontram emocodes como: “orgulho/vergonha” e “admiracdo/reprovagao”.

A terceira classe de reacOes afetivas constitui ao processo de “gostar” (do inglés,
liking) e “nao gostar” (do inglés, disliking), (ponto ©, Figura 4-4), e representa 0 ramo mais
simples da estrutura OCC. As emocdes associadas a esta classe sdo designadas como baseadas
em atracao (do inglés artraction). Essas emocdes sdo intensificadas pelas reagdes a avaliagao
da atratividade de propriedades de determinados objetos. As emocdes de amor e 6dio se

agrupam nesse ramo, por CXCl'IlplO.

Existe também uma ramificacdo (ndo representada na Figura 4-4), a qual une as
reacoes baseadas em bem-estar com as baseadas em atribui¢do, resultando em emocdes
compostas, como gratidao, remorso e raiva. Por sua propriedade composta, essas emogdes
surgem em funcdo da avaliacdo, tanto da acdo de um agente quanto da avaliacdo do evento
resultante da agdo relativo as suas conseqiiéncias para com o alcance do objetivo vigente do

agente.

Funcionamento do modelo OCC

Bartneck (2002) descreve o processamento do modelo OCC em cinco (5) fases:

1. Classificacao: fase de avaliacdo de um evento, acdo ou objeto, que resulta na

informacao de que categoria de emocgao € afetada.

2. Quantificacdo: ¢é calculada a intensidade das varidveis associadas a categoria

de emocdo afetada.
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3. Imteracido: a classificacdo e a quantificacdo definem o valor emocional de um
certo evento, acdo ou objeto. Este valor emocional interagird com a categoria

emocional corrente do individuo.

4. Mapeamento: O modelo OCC distingue vinte e duas (22) categorias de
emocoes. Estas necessitam ser mapeadas possivelmente para um nimero muito

menor de expressdes emocionais diferentes.
5. Expressao: a emog¢ao quando disparada é expressa.

Sempre que um evento ou uma agdo ou um objeto € percebido pelo agente, sdo
executados os passos acima para ao final ter ou ndo uma expressao de emocao, e € assim que,

segundo o OCC, acontece a dindmica das emogdes.

Uma vez estabelecidos o modelo de emocdes OCC e os modelos de personalidade
Symlog e SPU, ainda resta uma questdo: como associar de forma coerente o conjunto de
objetivos, crencas e valores estabelecidos no OCC com o modelo comportamental
estabelecido pelo Symlog? Para responder a esta questdo buscamos o suporte de teorias

motivacionais explicadas a seguir.

4.5 TEORIAS MOTIVACIONAIS

As teorias motivacionais nao tém sido abordadas na modelagem de AS, porém elas podem
auxiliar em muitos aspectos na modelagem destes quando o ambiente sdo JS de simulagdo de
negocio. A motivacao € definida como o produto de uma combinacao de elementos ou o valor
que o individuo pde nos possiveis resultados de suas agdes e nas expectativas de que suas
metas sejam alcancadas (MEGGINSON, 1998). J4 as teorias motivacionais buscam entender a

“razdo” desse comportamento e sao bastante utilizadas no meio empresarial.

As empresas acreditam que a motivacdo € a melhor fonte potencial; é a que tem
maior produtividade. Assim, as capacidades dos empregados serdo usadas com mais eficécia,
0 que, por sua vez, devem levar a melhor satisfacdo no trabalho, assim como maior
produtividade. Esse mesmo contexto pode ser traduzido para outras situagdes de trabalho em
equipe-em que cada membro tenha seus proprios objetivos, porém trabalham juntos para
conquistar um objetivo maior. E por que ndo pensar naquelas simuladas por computador,

como € o caso das situagdes apresentadas em JS de simulagdo de negdcio que tenham
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personagens? Por exemplo, um jogo que apresente uma equipe de personagens trabalhando

juntos para alcancar a meta de vendas de determinado produto estabelecido pelo jogo.

O suporte de uma teoria motivacional pode ajudar na determinagdo dos motivos que
acarretam um AS agir de uma determinada maneira em certas situacdes, em especial,
considerando AS trabalhando em equipe na conquista de objetivos comuns e individuais. Por
exemplo, dois AS com o mesmo grau de habilidade para executar uma tarefa podem
apresentar desempenhos completamente diferenciados na sua execucao. Tudo isso devido ao
grau de motivagdo de cada AS na execucdo daquela tarefa. Essa motivacdo, geralmente, estd
associada aos objetivos correntes do AS e ao valor que a tarefa tem para alcancar o que o

mesmo deseja.

Virias teorias sobre motivacdo ja foram propostas. Por exemplo, o psicélogo
Frederick Herzberg propds a teoria dos fatores higiénicos (CHIAVENATO, 1994), j4 Abram
Maslow (1943)  propds a teoria das cinco (5) necessidades humanas (APUD REIS
BUENO, 2002). Tém-se também as teorias X e Y propostas por MacCregor (1960), e também
a de McCleland (1961), dentre outras teorias que, de uma certa forma, estdo correlacionadas

ou sdo complementares.

Como € inovador o emprego de teorias motivacionais na modelagem de AS, isto é,
ndo encontramos justificativas para utilizar uma teoria a outra dentre tantas, definimos um

conjunto minimo de critérios para direcionar nossa selecdo, sao eles:

1. A teoria precisa facilitar a definicao de categorias de objetivos motivacionais

passiveis de serem adotados para os AS.

2. A teoria precisa facilitar a definicdo de um mecanismo de preferéncia de

objetivos.

3. Ser coerente com as teorias de personalidade adotadas, como o Symlog e o

Sistema de Personalidade Universal.
4. Ser compativel com a teoria de emog¢des adotada (modelo OCC).
5. Ser simples para traduzir em uma linguagem computacional.

Também delimitamos o nimero de teorias motivacionais estudadas, devido a grande
quantidade  existente. Adotamos como referéncia as teorias mais difundidas no meio
académico e empresarial que, segundo Bueno (2002), sdo as teorias de: Maslow, Herzbreg e

McCleland.
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4.5.1 Teoria das Necessidades, de Maslow

A teoria de Maslow ¢é conhecida como uma das mais importantes teorias de
motivacdo (BUENO, 2002). Para Maslow, as necessidades dos seres humanos obedecem a
uma hierarquia. Essas necessidades estdo organizadas e dispostas em niveis, numa hierarquia
de importancia e de influéncia, numa piramide, em cuja base estdo as necessidades mais
baixas (necessidades fisioldgicas — primadrias) e no topo, as necessidades mais elevadas (as
necessidades de auto-realizacdo — secundérias). Significando que no momento em que o ser
humano realiza uma necessidade, passa a existir outra em seu lugar, determinando sempre que

as pessoas busquem meios para satisfaze-la.

De acordo com Maslow, as necessidades fisioldgicas constituem a sobrevivéncia do
individuo e a preservacao da espécie: alimentacao, sono, repouso, abrigo etc. As necessidades
de seguranca constituem a busca de protecdo contra a ameaga ou privacdo, a fuga e o perigo.
As necessidades sociais incluem a necessidade de associacdo, de participacdo, de aceitacdo
por parte dos companheiros, de troca de amizade, de afeto e amor. A necessidade de estima
envolve a auto-apreciacdo, a autoconfianga, a necessidade de aprovagdo social e de respeito,
de status, prestigio e consideracdo, além de desejo de forca e de adequacdo, de confianca
perante o mundo, independéncia e autonomia. As necessidades de auto-realizacio sdo as mais
elevadas, de cada pessoa realizar o seu proprio potencial e de auto desenvolver-se

continuamente.

N idades de Auto-realizaca .
ecessidades de Auto-realizag@o Necessidades

. . Secundarias
Necessidades de estima

Necessidades Sociais

Necessidades de Seguranca
Necessidades

Necessidades Fisiol6gicas Primarias

Figura 4-5. Teorias das Necessidades, de Maslow.

Um ponto muito importante da Teoria de Maslow € que a mesma relata que a pessoa
tem que ter a sua necessidade do nivel inferior satisfeita, ou quase integralmente satisfeita,
para poder sentir a necessidade do nivel superior. Ou seja: a pessoa que ndo tem suas

necessidades de segurancga satisfeitas ndo sente ainda necessidades sociais. E assim por diante.
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De certa forma, a teoria de Maslow se traduz em um sistema estruturado de objetivos
ou necessidades, e que pode ser transportado facilmente para um sistema computacional. Isso
também facilita a compatibilidade e o relacionamento dessa teoria com o modelo OCC de
emogdes, dado que este também trabalha com uma &arvore de objetivos, sendo necessario
estabelecer uma correlacdo entre as classes de objetivos de ambas teorias. A maior
desvantagem dessa teoria encontra-se na compatibilidade ou relacionamento com a teoria de
personalidade, o Symlog, em que nada foi encontrado a respeito, o que definiria o

estabelecimento de uma correlacdo baseada no que conhecemos sobre ambas as teorias.

4.5.2 Teoria de Hezberg

De acordo com Chiavenato (1994), Frederick Herzberg formulou a chamada teoria dos dois
fatores para melhor explicar o comportamento de trabalho dos individuos. Para Herzberg,
existem dois fatores, sdo eles: os fatores de manutencdo e os fatores motivacionais (Quadro

4-12).

Os fatores de manuten¢do ou fatores higi€nicos (como sdao mais comumente
conhecidos), ou ainda fatores extrinsecos, localizam-se no ambiente que rodeia o individuo e
se referem as condicdes dentro das quais este desempenha seu trabalho. Os fatores de
manuten¢do ndo estdo sob o controle do individuo, pois sdo administrados pela empresa. Os
principais fatores s@o: os saldrios, os beneficios sociais, o tipo de chefia ou supervisao que o
individuo recebe, as condic¢des fisicas de trabalho, as politicas da empresa, o clima de relacdes

entre a direcao e o individuo, os regulamentos internos.

Herzberg afirma que os fatores higiénicos, quando Otimos, apenas evitam a
insatisfacdo nos empregados, pois ndo conseguem elevar a satisfacdo e quando a elevam, ndo

conseguem sustentd-la elevada por muito tempo.

Ja os fatores motivacionais ou fatores intrinsecos estdo relacionados ao contetido do
cargo ou a natureza das tarefas que o individuo executa. Os fatores motivacionais estdo sob o
controle do individuo e englobam os sentimentos de auto-realizacdo, de crescimento
individual e de reconhecimento profissional. Os fatores motivacionais dependem da natureza
das tarefas as quais o individuo executa. O efeito dos fatores motivacionais sobre o
comportamento € muito mais profundo e estivel. Quando sdo precérios, eles evitam a

insatisfacdo. Segundo Megginson (1998), os fatores de motivacdo tém um efeito de
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enaltecimento na atitude das pessoas e levam a um melhor desempenho relacionado ao

conteddo do trabalho.

Quadro 4-12. Fatores motivacionais e higiénicos — Fonte: (CHIAVENATO, 1994).

FATORES MOTIVACIONAIS FATORES HIGIENICOS
(Satisfacio) (Insatisfacio)
Contetido do cargo (Como o individuo se sente a respeito | Contetddo do cargo (Como o individuo se sente a respeito
de seu CARGO) de sua EMPRESA)

1. O trabalho em si

2. Realizagdo

3. Reconhecimento

4. Progresso profissional
5. Responsabilidade

1. As condicdes de trabalho

2. Administra¢do da empresa
3. Salario

4. Relagdes com o supervisor
5. Beneficios e servi¢os sociais

4.5.3 Teoria de McCleland

David McCleland destaca trés motivos que orientam a dindmica do comportamento humano,

como estd demonstrado no quadro a seguir.

Quadro 4-13. Descri¢ao dos tipos de objetivos motivacionais.

Tipo do Objetivo Descricao Exemplo

Realizacdo Objetivos relacionados a orientacdo para a|Executar a tarefa no menor tempo
exceléncia da execucdo das tarefas, tendo em | possivel e sem erros.
vista melhorar o desempenho do ator.

Afiliacdo Objetivos  relacionados a orientacdo  por | Ser querido pela equipe.
relacionamentos amistosos.

Poder Objetivos associados a orientagdo para o | Assumir um cargo influente.
prestigio, a busca de posi¢des de influéncia, a
assuncdo de riscos elevados e a producdo de
impacto nos comportamentos ou emogdes das
outras pessoas.

Esta teoria sustenta que diferentes individuos t€ém diferentes niveis de cada motivo,

mas nunca a inexisténcia de qualquer um deles, em especial o da realiza¢do (motivacao pelo

€xito), aprendido inicialmente na infancia. Esses motivos tém relagao intima com a resolugao

de problemas. Sendo assim, quando o individuo obtém sucesso, utilizando-se de determinado

motivo, tenderd a repeti-lo para a solucdo de outros problemas, o que caracterizara o estilo da

pessoa.

A teoria de McCleland equivale aos niveis mais elevados da hierarquia de Maslow e

aproxima-se dos fatores motivacionais de Herzberg que, a exemplo deles, também ndo teve

seus presupostos comprovados cientificamente.

McCleland obteve, no entanto, reconhecimento, a medida que suas idéias tém

auxiliado amplamente a definicdo de clima organizacional, como sendo um fator que aumenta
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a eficécia da entidade, na propor¢do em que auxilia no alinhamento dos interesses individuais

aos da organizacao.

Conforme apresentado no sitio do Symlog®35, os trabalhos de McClelland t€ém muita
similaridade, quando comparados a teoria de personalidade por Bales (1991), chegando a
equivaléncia, mostrada no Quadro 4-14. Essa tabela mostra a preferéncia por determinados
objetivos motivacionais relacionados pelos valores dos tracos de personalidade do AS,
considerando as dimensdes: “Orientacdo a tarefa”, “Socializacdo” e “Poder”. Por exemplo,
um AS de personalidade do tipo ‘“PF” tenderia a ter objetivos de afiliacio e de
realizacio mais desejaveis, quando comparados aos objetivos de poder. Ja uma
personalidade do tipo “UF” tenderia a ter os objetivos mais prioritarios associados a

realizacdo e ao poder.

Quadro 4-14. Mapeamento entre objetivos e personalidade do AS, adaptado do [Symlog].

Dimensoes Eixos da Personalidade
Positivo Negativo
Orientagdo a tarefa (F/B) Realizacdo (+) Realizagdo (-)
Socializag¢do (P/N) Afiliacdo (+) Afiliacdo (-)
Poder (U/D) Poder (+) Poder (-)

4.5.4 Selecionando uma Teoria Motivacional

Apesar do pouco explanado sobre as teorias motivacionais, pode-se dizer que toda e qualquer
teoria da motivacdo vé o homem como um ser que estd sempre em busca de reconhecimento
dentro das organizagdes sociais — sejam estas: familia, igreja, trabalho, associagcdes, em busca
da satisfacdo de suas necessidades, desejos, do alcance de novos caminhos para atingir seus
objetivos e continuar seu crescimento estrutural e espiritual. A diferenca reside na estrutura

definida pela teoria para explicar esse processo.

Considerando os fatores mencionados no inicio da Secdo 4.5, montamos o quadro a

seguir, especificando os fatores atendidos por cada teoria motivacional apresentada.

¥ Symlog. Disponivel em: http://www.symlog.com/internet/how_symlog_relates/Social Motives.htm. Acesso
em Ago/2007.
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Quadro 4-15. Comparativo entre as teorias motivacionais.

Teoria Fatores de Selecao
Motivacional
1) (2) 3) ) (5)
Maslow Atende Atende Nao atende Atende Atende
parcialmente parcialmente
Hezberg Atende Atende Nao atende Atende Atende
parcialmente | parcialmente parcialmente parcialmente
McClelland Atende Atende Atende Atende Atende
parcialmente parcialmente

A partir da andlise do quadro acima, pode-se concluir que a teoria mais adequada € a
de McClelland, principalmente pelo fato de ela ser compativel com a teoria de personalidade

adotada; sendo esta a ser adotada na extensido do modelo PcSA.

4.6 CONCLUSOES

Neste capitulo foram explanadas vdrias teorias psicoldgicas que podem dar suporte a
modelagem de AS para JS, desde as teorias mais comumente utilizadas na modelagem dos AS
até outras teorias alternativas como aquelas provenientes da Psicologia Organizacional.
Acreditamos que essas ultimas trazem maiores beneficios na modelagem do AS como
personagens de JS uma vez que elas estdo mais proximas do dominio de negécio geralmente
simulado em um JS, por exemplo, os ambientes empresariais ou ambientes de simulacdo de
equipes de trabalho. Além disso, elas apresentam, geralmente, tipos psicolégicos que facilitam
a classificacdo e modelagem das personalidades em termos computacionais e trabalham
também com o estudo do comportamento de grupos de individuos, caracteristica esta

essencial para os JS orientados ao comportamento humano.

Utilizar AS com o apoio de uma teoria como Symlog dentro de jogos sérios €, sem
davida, uma abordagem inovadora e que pode trazer beneficios potenciais para a
aprendizagem e seus possiveis jogadores. Por exemplo, é possivel que um jogo sério,
utilizando a tecnologia de AS e o Symlog, represente uma ferramenta bastante eficaz ao

treinamento de lideres. Esse jogo possibilitaria ao lider o melhor desenvolvimento de sua
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capacidade de lideranca, através da observacao e reflexdo sobre os resultados obtidos a partir
das acOes realizadas no jogo e da interacio com os AS (personagens do jogo) que
personalizariam as competéncias e habilidades individuais, tipicas de membros de uma equipe
de trabalho em um ambiente empresarial. O lider, como o jogador, poderia ser treinado a
conhecer e identificar inicialmente os tracos basicos e os tragos mais fortes de comportamento
de cada membro da equipe (representados pelos AS no jogo). A partir dai, o jogador também
poderia ser ensinado a identificar as possiveis intervengdes que possibilitassem manter sua

equipe afastada de situacdes desagradaveis.

Além disso, o SUP e as teorias motivacionais podem se unir as dimensdes propostas
por Bales (1991) e ao sistema de emocdo OCC, a fim de possibilitar a simulacdo de
comportamentos tipicos de ambientes empresariais mais realisticos e ricos em

experimentacao.
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“The core of an emotion is readiness to act in a certain
way; it is an urgency, or prioritization, of some goals and
plans rather than others. Emotions can interrupt ongoing
action; also they prioritize certain kinds of social
interaction, prompting, for instance, cooperation or
conflict.”

(Frijda, The Emotions, Cambridge, 1986)

S MODELO ESTENDIDO PCSA (X-PCSA)

Este Capitulo descreve em detalhes o modelo de ator sintético X-PcSA — que é uma extensao
do nosso modelo PcSA ja mencionado no Capitulo 3, tendo como diferencial a
fundamentacdo psicoldgica tomada como base para representar a personalidade e, assim,
definir um comportamento mais realistico para os personagens — requisito fundamental para

JS que abordam a aprendizagem de habilidades comportamentais.
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5.1 DETALHAMENTO DO MODELO PCSA

Antes de apresentar o X-PcSA, € preciso conhecer melhor o modelo que lhe deu origem — o
PcSA (Personality-Centred Synthetic Actor). Esse modelo foi proposto no Cln-UFPE, em
1999 (SILVA et al., 2001; SILVA, 2000; SILVA et al., 1999), por nés, autores do trabalho
corrente, e ja foi brevemente apresentado no Capitulo 3 juntamente com outros modelos de

AS, porém ndo foram explanados maiores detalhes sobre o0 mesmo.

O PcSA teve como base a andlise de trés (3) principais modelos de atores sintéticos
disponiveis na época: o GBPA (RIZZO, 1997), o 0Z° e o Teatro Virtual’’. Essa anélise foi
realizada tendo como instrumento de medida os requisitos de simplicidade e coeréncia de
comportamento em longos periodos de interacdo — requisitos exigidos para representar
personagens em jogos de computador do tipo “aventura” e “RPG”, aplica¢do alvo do modelo
PcSA. Nesse caso, o requisito de simplicidade representou o grau de complexidade exigido no
projeto de personagens a partir do modelo estudado, e o requisito de coeréncia de
comportamento significou verificar se os modelos favoreciam o comportamento transmitido
pelos personagens permaneceriam coerentes em longos periodos de interacdo, isto €, se as

acoes dos personagens seriam coerentes segundo a personalidade assumida.

A andlise mostrou que dois dos modelos estudados tendiam a projetar personagens
que apresentavam comportamentos instaveis em longos periodos de interacdo, porque a base
para transmitir o comportamento nesses modelos residia em um componente de natureza
instavel: as emocoes. Apenas um dos modelos analisados tendia a projetar personagens de
comportamento estdvel, porém este ndo apresentava nenhum componente para representar as
emogdes dos personagens — componente essencial para auxiliar na transmissao de

credibilidade.

Com base nesses resultados, o modelo PcSA buscou tratar das caracteristicas,
sobretudo: da estabilidade da personalidade, além de fornecer estruturas emocionais e de
relacoes sociais aos atores sintéticos — essenciais para a transmissao da credibilidade. Em
outras palavras, a personalidade deveria permanecer consistente durante um tempo razoavel
de jogo (acima de 2h), mesmo que as emocgdes e atitudes pudessem variar em intensidade e

tipos. Na época, foi demonstrado que o PcSA se apresentou mais estidvel do que modelos

36 Oz Project. Disponivel em: http:/www.cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/oz/web/oz.html Acesso em Ago/07.
’7 The Virtual Theater Project. Disponivel em: http://www-ksl.stanford.edu/projects/cait/ Acesso em Ago/07.

111



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

considerados na andlise, pois o comportamento estava centrado na personalidade assumida
pelo personagem. Esse resultado, inclusive, gerou uma publicacgdo em revista

cientifica (SILVA et al., 2001).

5.1.1 Componentes do Modelo e Relacionamentos

Como descrito na secao 3.1.1, também no modelo PcSA, t€ém as emocgdes, as atitudes, os
objetivos, as agdes e a personalidade constituindo os componentes basicos do estado interno
do ator sintético, sendo este ultimo componente (a personalidade) o elemento central que rege
todo o comportamento do AS (Figura 5-1) e representa o diferencial do modelo PcSA em
relacdo aos demais modelos estudados na época. Neste caso, a personalidade é entendida
como o conjunto de tragos psicoldgicos que determinam a individualidade do AS. A descri¢c@o

de cada um desses componentes € apresentada no Quadro 5-1.

Quadro 5-1. Componentes do modelo PcSA.

Componentes Descricio

Personalidade Representa o conjunto de tracos de personalidade como, por exemplo,
extrovertido e amdvel, assumido pelo AS e que deverd reger todo o
comportamento do mesmo.

Emocoes Representam o conjunto de estruturas emocionais associados as emogdes,
como alegria, tristeza, medo e outras possiveis de serem experimentadas
pelo AS.

Estados fisicos Representam o conjunto de estados fisicos, como sede, fome, sono e
outros que o AS pode experimentar.

Atitudes Representam o conjunto de relacionamentos que o AS estabelecerd entre

objetos e outros AS, como por exemplo, os relacionamentos de “confiar
em’” ou “gostar de”.

Objetivos Representam os objetivos que devem ser alcancados pelo AS, como
executar uma tarefa ou receber uma promocao.

Adicionalmente, a Figura 5-1 mostra a disposicdo e o relacionamento entre os
componentes no modelo PcSA. Como mencionado, o componente principal é a
“Personalidade”, representado pelo elemento central da Figura. Esse componente, por sua vez,
¢ constituido por estruturas menores denominadas de “dimensao” que representam os tracos
de personalidade do AS, isto é, a personalidade é formada por um conjunto de dimensdes. No
caso do PcSA, as dimensdes sdo definidas pelo modelo OCEAN de personalidade (MCCRAE
e COSTA, 1999), como descrito no Capitulo 4. Isto €, a personalidade é definida por valores
nas dimensoes: {extroversdo, amabilidade, consciosidade, neuroticismo e “abertura a
experiéncia”}. Esclarecendo melhor, considerando que cada dimensao pode assumir o valor
de [0-10], com O representando o valor minimo, e 10 representando o valor maximo.

Tomando novamente o personagem Erick da turma do D&D como exemplo, a personalidade
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desse personagem poderia ser definida com a tupla de valores {3, 3, 1, 10, 1}. Esses valores
indicariam que o Erick € um personagem neurdtico e que, poucas vezes, pode apresentar

algum comportamento de amabilidade e extroversao.

fla)
Atitudes
)
|
—
I
I
Dados Percebidos Personalidade Objetivos
(@)
|
¥
Y
Emocgdes
Acoes
1(8)

Figura 5-1. Modelo Psicossocial PcSA (SILVA et al., 2001).

O componente “Personalidade” relaciona-se indiretamente (através de constantes — o,
e B, na Figura acima) com os componentes “Atitudes” e “Emog¢des” — representados pela
linha tracejada da Figura. Esse relacionamento determina as taxas de acréscimo e decréscimo
da intensidade das estruturas contidas nos componentes “Atitudes” e “Emocdes”. A intencao,
com isto foi estabelecer que tanto as emocoes quanto as atitudes variam de acordo com a
personalidade assumida pelos personagens. Por exemplo, individuos com personalidade
extrovertida e com estabilidade emocional tenderiam a ter emocdes mais positivas do que
negativas, dado que as taxas de acréscimo/decréscimo da intensidade de suas estruturas
emocionais seriam determinadas pelo valor da personalidade. Para o personagem Erick da
turma D&D, ja mencionado, e com sua personalidade neurética, o valor para decrementar o
estado emocional seria maior do que para incrementd-lo, dessa forma, a probabilidade de este
personagem experimentar emog¢ao negativa seria maior, e a personalidade neurdtica seria
melhor caracterizada. Contudo, sdo as avaliagdes da importancia dos dados percebidos que
afetam diretamente a intensidade das estruturas emocionais e as atitudes. Por exemplo, o
personagem Presto, o magico da turma do D&D, tem seu nivel de felicidade incrementado

sempre que sua magica tem efeito sobre os seus inimigos.

Vale salientar que os componentes do modelo foram projetados em fungdo de

distribuicdes bimodais, ou seja, representam personalidades distintas usando uma mesma
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varidvel com diferentes valores. A varidvel amigabilidade representard, por exemplo, as
personalidades ‘“amigdvel” e “ndo-amigdvel”, através de faixa de valores do intervalo
[-10,10]. Um ator amigavel apresentaria essa varidvel com valores positivos, enquanto o nao-
amigdvel apresentaria essa varidvel sob valores negativos. Neste mesmo formato, sdo
representadas as emocgdes e atitudes, como alegria e tristeza, amor e 6dio, confiar e

desconfiar.

5.1.2 Funcionamento do PcSA

O funcionamento do PcSA se d4 em trés principais fases: (1) a fase de inicializacdo do ator
sintético, em que devem ser configurados os valores iniciais para as varidveis que compdem o
modelo psicossocial; (2) a fase de alteracdo do estado interno via dados percebidos; (3) a fase

de execucao responsavel pela selecao do objetivo vigente do agente.

A fase de inicializacdo é responsavel pela configuracdo inicial da personalidade do
AS. Para o PcSA a personalidade ndo varia com o tempo, nem € influenciada pelas emocgdes e
atitudes ou objetivos. Este caminho baseou-se em alguns estudos da Psicologia que afirma
que uma vez formada a personalidade, qualquer evolucdo desta se dd de forma bastante
lenta (ALPORT, 1973). A personalidade também determina o valor de acréscimo e
decréscimo das emocdes e atitudes do ator sintético, determinando a velocidade de variagcdo
dos estados fisico-emocionais e também das atitudes. Por exemplo, o estado emocional
associado a emocao de “medo” do personagem Erick poderia aumentar positivamente por um
fator de 2 e diminuir com um fator 0.5. J4 para o personagem Hank, este mesmo estado
emocional aumentaria com um fator de 1. Isto significa que o personagem Erick tende a

experimentar mais facilmente o estado emocional de medo quando comparado a Hank.

Ap6s a inicializagdo, seguem as etapas de atualiza¢do do estado interno e selecao de
acdo. Ao longo do tempo e interacdes, os valores das emocgdes e atitudes sdo alterados a partir
dos dados percebidos, mediados pelo fator de personalidade (de constantes o e B) que
determinardo o aumento ou a diminui¢do da intensidade das emocgdes e atitudes em um dado
instante, como mencionado na se¢do anterior. Isto determina a primeira fase no processo de
tomada de decisdo do ator sintético quanto a atualiza¢do do estado interno. Esse mecanismo é
ilustrado na Figura 5-1, na qual a percep¢ao de dados estd influenciando a intensidade das

atitudes e das emocdes, através da personalidade assumida pelo ator (setas pontilhadas).
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Apo6s atualizar o estado interno, segue-se na tomada de decisdo, a fim de definir o
objetivo vigente do ator sintético, continuada pela selecdo de acdes executadas para produzir
o objetivo. Um ator sintético representando, por exemplo, um comandante (de personalidade
com valores altos na dimensao consciosidade e valores baixos em ‘“‘aberto a experiéncia”), de
um grupo de atores sintéticos guerreiros, num campo de batalha, percebendo uma unidade
inimiga mais poderosa, decidird fugir dessa zona de ataque em busca de ajuda para combater

a unidade inimiga, tendo em vista que o poder da sua tropa ndo € suficiente para vencé-la.

Assim, os dados percebidos, em conjunto com o estado interno, determinam o
objetivo corrente do ator sintético que, conseqiientemente, especifica as agdes adequadas para
alcancar o objetivo desejado (Figura 5-1). As acdes devem ser selecionadas com base no
objetivo que se torna ativo no tempo, € com isso o processo de decisdo é finalizado. Todo

processo € determinado pela personalidade transportada pelo ator.

5.1.3 Base de conhecimento e Motor de Inferéncia

A abordagem de representa¢do do conhecimento no PcSA € baseada em regras de producdo.

O conhecimento do ator sintético € representado com regras de acordo com modelo

representado na

/*
Uma pseudo-regra para decrementar o humor do Guardido, por
precisar ajudar o jogador, mesmo ndo gostando do mesmo.

*/
rule 04{
Se o agente € do tipo Guardido, e
Ele percebe um pedido de ajuda e
Ele tem um grau de amabilidade alto e
Ele estd feliz e
Gosta do personagem que pediu sua ajuda
Entdo,
O agente Guardido ajudard o personagem

Figura 5-2. Pseudo-regra usada no PcSA.
O PcSA conta com duas (2) bases de regras. Uma das bases representa as regras no
estilo “se-condig¢do-a¢ao” que atualiza o estado interno do ator diante dos dados percebidos,

enquanto a segunda base é responsdvel pela selecio do objetivo e acdo diante do dado
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percebido e estado interno determinado pela primeira base de regra. O motor de inferéncia

adotado foi o Jeops™® (FIGUEIRA , 2000).

5.1.4 Projeto de Novos AS

Para se projetar um novo agente, baseado no modelo PcSA, € necessario realizar os seguintes

passos:
1. criar uma instancia do ator sintético;
2. estabelecer a intensidade dos tragos de personalidade;

3. definir o conjunto de emocgdes, as intensidades-padrdao assumidas por essas
emocgdes bem como o fator de incremento e fator de decremento de cada

emocao em relacdo a personalidade;
4. definir o conjunto de atitudes do ator e também intensidades-padrao;

5. reescrever parte das bases das regras, especialmente aquelas destinadas a
selecdo de acdo e objetivo (parte do conhecimento que depende do dominio no

qual o AS serd inserido).

Além dos passos acima, cabe também ao projetista ou desenvolvedor do AS
especificar e implementar a execugdo de cada acdo do ator e sua sincroniza¢do com os demais
elementos do mundo virtual ao qual o AS estard inserido (especifico do dominio da

aplicacdo).

5.1.5 Consideracoes Sobre o PcSA

O PcSA ndo representa apenas um modelo de referéncia, ele aproxima-se de um framework
de desenvolvimento de AS, fornecendo um conjunto prévio de classes abstratas e
relacionamentos que podem ser instanciados para projetar novos AS. Porém, para criar AS
crediveis, o projetista tem que ter embasamento psicolégico sobre a personalidade e o
comportamento do ator, para determinar corretamente os valores de intensidade e
correlacionamentos desses componentes. Neste sentido, este aspecto representa uma
desvantagem que também é observada em boa parte dos demais modelos de AS citados no

Capitulo 3, por exemplo, o PAR/Parsys, PM/PME, dentre outros. Esse aspecto é herdado da

% Jeops. Disponivel em: http://www.di.ufpe.br/~jeops/ Acesso em Ago/2007.
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teoria psicologica tomada como base — a teoria OCEAN - que especifica cinco dimensdes
de tracos para descrever o comportamento dos individuos, mas niao determina como
essas dimensoes devem ser configuradas para representar determinada personalidade.
Além disso, o fato de serem cinco dimensdes, aumenta a complexidade para o projetista
especificar coerentemente a personalidade do personagem, conforme mencionado por

Freeman (2004), especialista no desenvolvimento de personagens crediveis para jogos.

No PcSA, também ndo estd definido um conjunto bésico de emogdes, atitudes e
objetivos, apenas a estrutura genérica para representd-los. Por exemplo, as emocdes sao
representadas através de objetos da classe Emotion, em que durante a instanciacdo ¢é
necessdrio estabelecer qual o nome da emocao, qual o valor da intensidade padrdo (default) e
como essa emocao cresce e decresce de acordo com a personalidade. Essa definicdo fica a
cargo do projetista do AS. Este pode estabelecer quantas emog¢des desejar para o AS. O
mesmo processo se repete com o conjunto de atitudes, cabendo ao projetista definir esse
conjunto de elementos e seus respectivos valores. Toda essa flexibilidade representa também
um problema, dado que o projetista do AS precisa ter um conhecimento razodvel no campo da
Psicologia para definir o perfil psicossocial do AS. Outro problema também apresentado pelo
modelo € a necessidade de reescrever parte das bases de regras determinadas para o modelo

funcionar corretamente.

Foi baseado nessas consideracdes, e também nos critérios de representacdo de
personagens em jogos sérios apresentados no Capitulo 2, como por exemplo, o realismo da
simulacdo do comportamento dos personagens, principalmente, quando esta faz parte do
processo de aprendizagem, que o PcSA foi estendido dando origem ao modelo X-

PcSA (Extended Personality-centred Synthetic Actor), descrito a seguir.

5.2 FUNDAMENTACAO PSICOLOGICA DO MODELO X-PCSA

A extensdo do PcSA foi baseada, principalmente, na mudancga da fundamentagdo psicoldgica
para representar tanto a personalidade quanto as emogdes, as atitudes e alguns
relacionamentos entre os componentes principais do modelo. Isto ocasionou, por exemplo, a

mudanga de componentes e seus respectivos relacionamentos.

Outras teorias psicolégicas também serviram como fundamentagdo para a
categorizagdo de tipos de objetivos, bem como o efeito emocional na execugdo de atividades

em ambientes de trabalho, dado que os AS estariam inseridos em ambientes de negdcio.
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Nas secOes seguintes, sdo apresentadas brevemente as teorias psicoldgicas que
subsidiaram todo a extensdo do modelo PcSA. Porém, maiores detalhes sobre essas teorias

podem ser consultados no Capitulo 4.

5.2.1 Teoria da Personalidade e da Emocao

Como mencionado e justificado no Capitulo 4, as teorias de personalidade adotadas para o X-
PcSA foram a teoria de Bales (1991) (Symlog), que estuda o comportamento dos individuos
em empresas, tendo como foco deste estudo o comportamento do individuo enquanto membro
de uma equipe de trabalho — sendo esta teoria responsidvel pela representacdo da
personalidade observada, e a teoria Sistema de Personalidade Universal (COSTA e
MACCRAE, 1996) responsdvel por definir como a personalidade é gerada em funcdo da

organizacao e relacionamentos entre componentes do modelo.

Para a dindmica e representacdo das emocdes foi adotado o modelo
OCC (ORTONY et al., 1988) dado que o mesmo € um padrido bem consolidado, aceito e com

bons resultados na modelagem do psicossocial dos AS.

5.2.2 Relacao, Personalidade & Emocao

Um aspecto adicional associado ao tratamento das emocgOes neste trabalho foi o
estabelecimento formal e embasado do relacionamento entre as dimensoes dos tracos de
personalidade com a capacidade dos AS sofrerem emocoes. Esse relacionamento foi
estabelecido baseando-se nos estudos recentes em Psicologia, os quais definem a ligacdo de
alguns tipos de tragos de personalidade com a capacidade do individuo de sofrer e expressar
emog¢des (CARVER et al., 2000; BERTOCCI, 1988; TELLEGEN, 1985). Vale salientar que
nenhum dos modelos de AS estudados consideram o relacionamento formal entre a
personalidade e as emocoes, sendo a formalizacao desse relacionamento no modelo X-

PcSA um aspecto inovador.

Algumas pesquisas em Psicologia propdem que as dimensdes de tragos de
personalidade associados a dimensdo extroversdao (que mede o grau pelo qual os individuos
desejam e se sentem confortiveis em situacdes sociais — afetos positivos), bem como o
neuroticismo (que mede o grau pelo qual os individuos experimentam ansiedade, estresse,
depressdao — afetos negativos), estdo diretamente associadas a tendéncia do individuo de

experimentar emocoes positivas e negativas, respectivamente (MOBBS et al., 2005).
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Segundo Bertocci (1988), as dimensdes extroversao e neuroticismo influenciam o

processo de geracdo da emog¢ao nos seguintes aspectos:

1. Na selecao de situacdes que o individuo é acostumado experimentar. Por
exemplo, individuos introvertidos tendem a selecionar lugares e situacdes em

que sua individualidade e reserva sejam mantidas.

2. No caminho em que as emogdes sdo disparadas em funcdo da avaliacdo das
situacdes (SCHEIER e CARVER, 1993). As pessoas pessimistas (indice de
neuroticismo alto), geralmente, tendem a perceber sempre o lado negativo das
situagdes, o que, de certa forma, alimenta mais os processos de geracdo de

emocdes negativas.

3. No limiar de ativagdo, na intensidade da tendéncia as respostas emocionais € na
experiéncia subjetiva da emocao (GROSS et al., 1998; RUSTING, 1998). Este
ponto estd associado, por exemplo, a definicdo do valor de limiar para
determinada emoc¢do ser disparada e qual tipo de expressdo emocional sera
executada em funcdo desse disparo. Pessoas mais neurdticas té€m,

provavelmente, um limiar para experimentar emocodes negativas baixo.

Segundo Carver et al. (2000), o sistema de emocdes € dividido em positivo e
negativo. Sendo o positivo relacionado a emogdes como: alegre, satisfeito, contente, e que sao
associadas ao grau de extroversao do individuo, enquanto o negativo esta relacionado a
emocoes como: triste, deprimido, insatisfeito, associadas ao grau de neuroticismo
apresentado pelo individuo. Segundo o autor, quanto maior for o grau de neuroticismo,
maior a tendéncia do individuo a experimentar emocdes negativas. Da mesma forma, quanto
maior for o grau de extroversdo, maior a tendéncia a experimentar emogdes positivas. Sao
esses tipos de pressupostos que sao tomados como base para relacionar a personalidade
a dinamica das emocdes no X-PcSA. Esse caminho tem a inten¢do de representar a
tendéncia natural do individuo de experimentar emocdes em funcdo da personalidade
assumida. A Figura 5-4 mostra a proposta generalizada do relacionamento entre personalidade
e emocoes, apontada neste trabalho. Primeiramente, supde-se que a personalidade é formada
por um conjunto de N dimensdes de tragos (ponto 1), em seguida, busca-se a equivaléncia de
que dimensdo estabelecida no ponto 1 corresponde as dimensdes de extroversdao e

neuroticismo respectivamente (ponto 2). Uma vez identificada essa equivaléncia, essas
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dimensdes afetam a tendéncia do individuo de experimentar as emocdes positivas e negativas,

usando algum relacionamento matematico, por exemplo (ponto 3).

PERSONALIDADE BQUIVALENCTS . DINAMICADAS EMOCOES
eyttt St

Formada por Fazer a equivaléncia

Dimensdes para as dimensdes

“Extroversdo” e
“Neuroticismo™

Di N Emocdes Positivas (+)
11112115:10 (Ex. alegria, esperanga, amor)
Equivalente
Extroversio . : ! .
‘ (1) determina a tehdeéncia de
Dimensio experimentar em(iQGes (+)
; :
Equivalente
Neuroticismo

Emocdes Negativas (-)
(Ex. medo, tristeza, desgosto)

A 4

(2) determina a t:endénoia de

Q experimentar emogées (-)
)
e W ; .

Figura 5-4. Relacionamento entre as dimensdes e a estrutura de emocoes - 1.

1

Dessa forma, o problema a ser resolvido no X-PcSA foi identificar quais as
dimensoes definidas pela teoria de Bales (1991) (dimensoes ‘‘orientacdo a tarefa”,
“socializacao” e “poder”), teoria adotada para a personalidade, que equivale as
dimensoes de neuroticismo e extroversao respectivamente. Essa equivaléncia foi extraida
do estudo apresentado no Quadro 4-16 do Capitulo anterior. Nesse Quadro, a dimensdao
neuroticismo equivale a parte negativa da dimensdo da “socializacdo”, isto é, ao eixo “N”,
juntamente com a parte negativa da dimensdo ‘“orientacdo a tarefa”, isto €, ao eixo “B”. J4 a

dimensao extroversao equivale a parte positiva da dimensao socializagao, isto €, ao eixo “P”.

Tendo como base essa equivaléncia, a Figura 5-5 mostra o relacionamento
estabelecido entre as dimensdes da teoria proposta por Bales (1991) e a dinamica das
emocgdes, estabelecida no X-PcSA (modelo OCC). Personalidades que contém o eixo “P” no
seu tipo, por exemplo, personalidades do tipo “PF”’, “UPF”, “PB” tenderao a
experimentar emocoes mais positivas do que negativas e tenderao a demonstrar uma
estabilidade emocional maior, se comparadas a personalidades que contenham seus tipos
nos eixos “N” e “B”, respectivamente, por exemplo, personalidades do tipo “UNB”,
“NB”, “DNB”. Essas, por sua vez, tenderdo a apresentar emogdes mais negativas. Esse
relacionamento serd realizado através da definicdo dos limiares para ativar as emocoes e

intensidade dos estados emocionais.
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PERSONALIDADE  EOUIVALENCIA DINAMICA DAS ENOCOES

(Estrutura do modelo OCC)
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Figura 5-5. Relacionamento entre as dimensdes e a estrutura de emocoes - II.

5.2.3 Emocao e Ambiente de Trabalho

Outro ponto a ser considerado, além do relacionamento entre a emocao e a personalidade, € o
relacionamento entre a emocio e o ambiente de trabalho. Por muito tempo as emogdes
foram vistas como anti€ticas em ambientes de trabalho (STRONGMAN, 2003;
ASKANASY et al,2002). Expressar emog¢des nesses ambientes caracterizava nao-
profissionalismo, por exemplo. O ambiente de trabalho era visto como um ambiente em que
as emocdes deveriam permanecer ocultas e as reagdes emocionais eram julgadas
inapropriadas. Apenas na dltima década esse cendrio vem sendo modificado, isto muito se

deveu aos resultados das pesquisas realizadas por Hochschild (1983).

Scheiberg (1990) afirma que parece existir uma conexao entre emocoes e afetos
positivos dentro do ambiente de trabalho, com satisfacio e aumento de desempenho ou
produtividade. As emocgdes positivas estdo associadas a producdo de sentimentos de
confianca, altruismo, energia, atividade e criatividade dentro do ambiente de trabalho e, direta
ou indiretamente, elas possuem associagdo com o desempenho (LUCAS e DIENER, 1999).
Esse é um ponto explorado neste trabalho como forma de expressar os estados emocionais na
dindmica do negdcio simulado na qual o AS estard inserido. Este aspecto serd explorado no

préximo Capitulo.
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5.2.4 Atitudes (Relacionamentos Sociais)

Diferentemente da personalidade, boa parte dos estudiosos define que as atitudes sao
provenientes, sobretudo, da experiéncia e que surgem a partir de julgamentos baseados em
crencas e padrdes comportamentais internalizados pelo individuo (OATLEY, 2000). As
atitudes sdo desenvolvidas a partir de um modelo afetivo, comportamental e cognitivo,
também chamado de modelo ABC (do inglés Affect, Behavioral change, Cognition). A
resposta afetiva corresponde a resposta fisioldgica que expressa uma preferéncia individual
por uma determinada entidade. Por exemplo, retomando a turma D&D, o personagem Presto
prefere pedir ajuda ao personagem Hank, que € sempre gentil e amdvel, que ao personagem
Erick, que é sempre ranzinza e mau-humorado. Neste caso, o comportamento é uma indica¢ao
verbal da inten¢do do individuo. Por exemplo, Presto aproxima-se de Hank de uma forma
amigavel para pedir ajuda. Presto, também, avalia o comportamento e acdo de Hank ao
requisitar a ajuda dele. Em func¢do dessa avaliag¢do, Presto acumula uma experiéncia positiva
ou negativa que através do tempo se traduzird em atitudes positivas ou negativas para com

esse personagem, sendo esta a resposta cognitiva.

Assim, muitas atitudes nos individuos sdo resultados de uma aprendizagem por
observacdo do meio no qual estdo inseridos. Essas constru¢cdes podem assumir conotag¢des
positiva, negativa ou neutra (OATLEY, 2000). S3o esses pressupostos adicionais que serao

tomados também como base para definir as atitudes no modelo X-PcSA.

E importante salientar que as atitudes influenciam diretamente o modelo de interacio
entre 0os AS. Este escopo estd sendo explorado por outra pesquisa cujo objetivo € definir um
modelo de interacdo e de estabelecimento de atitudes mais sofisticado (DOMINONI, 2007),

utilizando a teoria do equilibrio proposta por Heider (1958).

5.2.5 Categorizacao de Objetivos e Acoes

Como descrito na Se¢do 4.2, Ortony et al. (1988) estabelecem que os individuos
possuem uma estrutura de objetivos, interesses e crengas que servem de guia do
comportamento emocional. Essa classificacdo de objetivos também é tomada como base para
a definicdo do modelo X-PcSA, isto é, os objetivos sdo subdivididos em trés categorias:
motivacionais, realizdveis e ciclicos, e cujas descri¢cdes estdo apresentadas a seguir, no

Quadro 5-2.
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Quadro 5-2. Descricio dos tipos de objetivos e acoes do AS.

Tipo de Objetivo Descricao Exemplos

Motivacional Representam os estados do mundo aspirados |e Tornar-se o lider da equipe
pelo AS, porém nesse caso, 0 AS ndo tem um|e Vencer o campeonato
controle efetivo sobre seu acontecimento ou|e Receber uma promocio

alcance.

Realizdvel Representam os objetivos ativos em determinado |e Executar uma tarefa
momento e que precisam ser realizados, sdo as|e Lutar
agOdes, propriamente. e Andar

Ciclico Representam objetivos que ndo sdo descartados |e Beber dgua

quando realizados, mas quando satisfeitos sua|e Dormir
urgéncia de realizacgdo € reduzida a O.
Geralmente, esses objetivos estdo ligados a
questdes de necessidades fisioldgicas bdsicas e

sobrevivéncia.

Porém, a estrutura de objetivos apresentada no Quadro acima deve ser compativel
com a personalidade do ator. Surge a questdo: como estabelecer o relacionamento entre
objetivo e tracos de personalidade? Esse mapeamento foi definido, categorizando os
objetivos motivacionais em mais trés categorias, segundo os trabalhos de McClelland (1961).
Essas categorias estdo descritas no Quadro 4-13, a seguir. Esse relacionamento se diferencia
de todos os demais modelos de AS estudados e apresentados no Capitulo 3, em que esse

relacionamento quando estabelecido € feito de forma ad hoc.

Quadro 5-3. Descricao dos tipos de objetivos motivacionais.

Tipo do Objetivo Descricao Exemplos

Realizacdo Objetivos relacionados a orientacdo para a|Executar a tarefa no menor tempo
exceléncia da execucdo das tarefas, tendo em | possivel e sem erros.
vista melhorar o desempenho do ator.

Afiliacdo Objetivos relacionados a orientacdo por Ser querido pela equipe.
relacionamentos amistosos.

Poder Objetivos associados a orientacdo para o | Assumir um cargo influente.
prestigio, a busca de posi¢des de influéncia, a
assuncdo de riscos elevados e a producdo de
impacto nos comportamentos ou emogdes das
outras pessoas.

Conforme apresentado no sitio do Symlog®39, os trabalhos de McClelland t€ém muita
similaridade com a teoria de personalidade por Bales (1991), chegando a equivaléncia
mostrada no Quadro 4-14. Esta tabela mostra a preferéncia por determinados objetivos

motivacionais relacionados pelos valores dos tragos de personalidade do AS, considerando as

% Symlog. Disponivel em: http://www.symlog.com/internet/how_symlog_relates/Social Motives.htm. Acesso
em Ago/2007.
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dimensdes: “Orientacdo a tarefa”, “Socializacdo” e ‘“Poder”. Por exemplo, um AS de
personalidade do tipo “PF”’ tenderia a ter objetivos de afiliacao e de realizacao mais
desejaveis, quando comparados aos objetivos de poder. Ja uma personalidade do tipo

“UF” tenderia a ter os objetivos mais prioritarios associados a realizacao e ao poder.

Quadro 5-4. Mapeamento entre objetivos e personalidade do AS, adaptado do [Symlog].

Dimensoes Eixos da Personalidade
Positivo Negativo
Orientagdo a tarefa (F/B) Realizacdo (+) Realizagao (-)
Socializacdo (P/N) Afiliacdo (+) Afiliacdo (-)
Poder (U/D) Poder (+) Poder (-)

No contexto do trabalho de Bales (1991), foi elicitado também o conjunto de acdes
mais comumente encontrado em equipes de trabalho. Esse conjunto contempla a¢des como:
ser amigdvel, concordar, discordar, fornecer ajuda (essa ajuda é categorizada em sugestao,
informacgdo e opinido), requisitar ajuda e mostrar-se tenso (Secdo 4.2.2). Esse conjunto de
acoes sera base para o conjunto de acoes do X-PcSA e representa um conjunto de meta-
dados a serem inclusos na arquitetura do AS. Ressaltando-se que a freqiiéncia de
realizacdo de determinadas acOes sdo explicitamente determinadas pelos tracos de

personalidade.

5.3 MODELO PSICOSSOCIAL X-PCSA

Com base nas teorias psicoldgicas subjacentes, o modelo psicossocial do AS foi definido
segundo a Figura 5-4. Como no PcSA, a personalidade continua sendo o componente
principal do modelo (representada pelo componente “Tendéncias Basicas”, na Figura), porém
foram adicionados alguns outros relacionamentos, para melhor representar o modelo de
personalidade universal descrito na Secdo 4.3. As alteracdes residem no tratamento das
emocoes, atitudes, objetivos e seus inter-relacionamentos com os tragos de personalidade.
Além disso, houve uma reorganizacdo dos componentes do modelo para contemplar os
componentes “Tendéncias Basicas”, “Caracteristicas Adaptativas” e “Biografia Objetiva”,

como definido pelos Sistema de Personalidade Universal (1996) e apresentado no Capitulo 4.

O X-PcSA apresenta seis principais componentes — “Dimensdes”, “Estados
fisiolégicos”, “Atitudes”, “Objetivos/Crencas”, “Estados Emocionais”,

“Comportamento/A¢des” — agrupados em quatro outros grandes componentes: “Tendéncias
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Basicas”, “Caracteristicas Adaptativas”, “Biografia Objetiva” e “Fisiologia”. A descri¢dao de

cada componente € apresentado no Quadro 5-5, abaixo.

Quadro 5-5. Descricao dos sub-componentes do X-PcSA.

Sub-componente

Descricao

Dimensdes

Este sub-componente representa o conjunto de dimensdes que formam a
personalidade do AS. No caso do X-PcSA, esse conjunto é formado pelas
dimensdes do poder (U/D), da socializagdo (P/N) e da orientacdo a tarefa
(F/B).

Estados fisioldgicos

Este sub-componente controla e contém os estados fisiolégicos do AS.
Esses estados podem estar associados ao nivel de cansaco e estresse, por
exemplo.

Atitudes Este sub-componente controla e contém o conjunto de relacionamentos
estabelecidos pelo AS com respeito a outros AS no mundo, bem como
objetos. Por exemplo, este componente mantém a atitude de ‘“satisfeito
com” e “gostar de”.

Objetivos/Crengas Este sub-componente controla e contem a drvore de objetivos motivacionais

e realizdveis pelo AS, bem como a determinacdo do objetivo de maior
prioridade corrente. As crencas também sdo representadas neste sub-
componente, porém elas sdo estdticas, isto é, uma vez definidas, ndo mudam
com o tempo.

Estados emocionais

Este sub-componente gerencia os estados emocionais do AS. O estado
emocional representard emogdes dicotdmicas, como alegria/tristeza ou
medo/esperanga, por exemplo.

Comportamento/Ag¢des

Este sub-componente gerencia e controla as acdes executadas pelo AS, em
um dado instante de tempo.

Tendéncias basicas

Este componente determina a tendéncia do comportamento do AS através
do conjunto de dimensdes estabelecido para representar a personalidade do
AS. Esse componente afeta os demais componentes do modelo, usando
diversos relacionamentos.

Caracteristicas adaptativas

O componente “Caracteristicas adaptativas” engloba diversos sub-
componentes. Ele contém, gerencia e controla a dindmica do funcionamento
de sub-componentes como: “Objetivos/crencas”, “Atitudes” e “Estados
emocionais’.

Fisiologia

Este componente ¢ bem simples e controla os estados fisiolégicos do AS.
Ele representa a base fisioldgica sob a qual o AS deve “operar” de forma a
ndo interferir no funcionamento dos demais componentes.

Biografia objetiva

Este componente representa a instdncia do comportamento executado em
um determinado instante de tempo relativo a situag@o presente vivenciada
pelo AS. A biografia objetiva representa, por exemplo, a acio executada e a
expressio de emogdo realizada.

5.4 ARQUITETURA DO MODELO PSICOSSOCIAL DO X-PCSA

A Figura 5-4 mostra a arquitetura-padrdo do X-PcSA e o relacionamento entre seus

componentes. Os componentes macros, isto €, os que agrupam os demais componentes sao

representados em retangulos cinzas, enquanto os componentes micro sao representados em

retangulos brancos. As

setas pontilhadas representam os relacionamentos entre o0s
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componentes e as setas cheias representam relacionamentos entre 0 mesmo componente, isto

é, auto-relacionamento.

A tendéncia de comportamento ¢é definida, primeiramente, pelos tracos de
personalidade caracterizados por valores nas dimensdes (U/D), (P/N), (F/B), definidos pelo
componente “Tendéncias Basicas” (ponto @, na Figura 5-4). Em seguida, o conjunto desses
valores determina a variabilidade dos estados emocionais V e dos fatores de decremento e
incremento destes estados, e das constantes o e B (relacionamento pontilhado marcado pelo
ponto ©). O papel da variabilidade € determinar o intervalo de variacido do estado emocional.
No caso especifico deste trabalho, o relacionamento € inversamente proporcional ao estado
emocional, isto €, quanto menor for este intervalo de varia¢do, mais varidvel é o estado
emocional, isto é, mais facilmente pode-se passar de um estado emocional positivo para um
negativo ou vice-versa. Este relacionamento foi estabelecido para reforcar a tendéncia natural
do individuo de experimentar emocdes segundo suas tendéncias bésicas de comportamento
delimitado pela personalidade, como descrito na Secao 5.2.2. Por simplificacdo, os fatores de
incremento e decremento determinados pela personalidade sdo refletidos também nas atitudes,
como fatores que determinam a intensidade de como as atitudes crescem/diminuem a partir da
interacdo do AS com o mundo exterior (relacionamento pontilhado marcado pelo ponto ©).
Esses mesmos fatores também sdo refletidos na férmula como a intensidade dos estados

fisiologicos cresce/diminui com o tempo.
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Tendéncias Basicas AI‘ qUitetura X'P C SA

Personalidade

Dimensoes

(U/D) (P/N) (E/B)

Caracteristicas Adaptativas

fr(atitude)

a Atitudes I '''''

(relacionamento Pre Cat,,) ;

ey

____________ TOETTECErt

Objetivos/

Biografia Objetiva

! (relacionamento Cat, e Caty, ) 5

Crencas

__________ e OB M
1
1
- == Comportamento

e (AgGes)

Fisiologia 1

i----->{ Estados Fisioldgicos (fisicos) .
: f Probabilidade,,(p, €, a)

O que eu estou percebendo é bom ou ruim para mim (segundo os meus objetivos e e ‘

crengas)?

MUNDO EXTERIOR (PERCEPCOES)

Figura 5-6. Modelo psicossocial do X-PcSA.

Ao mesmo tempo, as dimensdes dos tracos de personalidade também determinam um
valor de preferéncia (relacionamento Pre[Cat,;,]) para classes de objetivos motivacionais
(relacionamento pontilhado representado pelo ponto @). Este relacionamento determina,
por exemplo, que uma personalidade com tracos na dimensao positiva do eixo do poder
(U) teria preferéncias por objetivos classificados na categoria do poder, como o objetivo

de ‘“assumir a lideranca do grupo’’, por exemplo.

Para correlacionar as classes de objetivos e crengas com as classes de estados
emocionais, como determina o modelo OCC, foi estabelecido o relacionamento marcado pela
seta pontilhada — representado no ponto @ (relacionamento Cat,, ¢ Catgy,). Esta correlacio
define que os eventos relacionados ao sucesso ou insucesso dos objetivos afetam a classes de
emogoOes baseadas na avaliacdo da conseqiiéncia desses eventos. Por exemplo, dado que o

objetivo vigente do AS é “assumir a lideranca do grupo”, ao perceber “pedidos de

ajuda” de outros AS, ele poderia ativar emocoes positivas como alegria, satisfacdo e
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esperanca, dado que o evento é avaliado positivamente para conquistar o objetivo

vigente.

O ponto © define o relacionamento do estado fisioldgico (componente “Fisiologia™)
com o psicossocial do ator. O estado fisiologico estabelece um nivel-base necessario para o
AS continuar executando suas atividades diarias. Quando algum estado fisiolgico se
encontra em um nivel abaixo do necessério, os objetivos associados aos aspectos de seguranca
(objetivos instrumentais), como definido por Maslow (apud BUENO, 2002), tornam-se de
maior prioridade diante de qualquer um outro possivel. Este relacionamento cobre
situacoes, como por exemplo, quando o AS estiver cansado e precisar parar todas as

suas tarefas para descansar.

Alguns componentes do modelo psicossocial ttm uma taxa de decaimento natural
associada a ele, representada na arquitetura pelo auto-relacionamento entre os compontentes
(relacionamentos marcados com o ponto @). Os estados emocionais e fisiologicos sao
exemplos desses componentes. Vale salientar também que essa taxa de decaimento natural é
determinada também pela personalidade assumida pelo AS. Como exemplificacdo tem-se:
quando uma emocao € disparada, o ator nao permanecera nesse estado indefinidamente,
neste momento entra em acao uma funcio que decresce o valor ou a intensidade do
estado emocional. Assim, com o passar do tempo, o estado emocional deixa de ser ativo. J4
os estados fisioldgicos ndo possuem uma taxa de ativagdo. Ao invés disso, existe um limiar
que abaixo do qual o AS ndo sobreviveria por muito tempo, caso este nao fosse regulado. Os
estados fisiologicos sao estados reguladores do funcionamento base do AS. Eles estiao

sempre ativos e sempre estao decaindo com o passar do tempo.

Por fim, os relacionamentos marcados pelos pontos @ ¢ ® determinam a selecdo e

execug¢do da agcdo propriamente dita.
A seguir, serdo explanados com mais detalhes como cada um dos principais

componentes do modelo psicossocial X-PcSA funciona.

5.4.1 Definindo um AS baseado em X-PcSA

Uma vez explicado o funcionamento dos componentes principais do modelo X-PcSA, pode-se
abstratamente e formalmente definir o AS como uma tupla de valores AS = {P, EM, AT, EF,

GS, FG, ACS, FACS, K}, onde:
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e P ¢ apersonalidade assumida pelo AS;

e EM € o conjunto de emogdes;

e AT é o conjunto de atitudes;

e EF € o conjunto de estados fisioldgicos;

e (S € a arvore de objetivos;

® FG ¢ a fungdo para selecionar o objetivo corrente;

e ACS € o conjunto de acdes;

e FACS € a funcdo para selecionar a acao, dado o objetivo corrente;

e K é a base de conhecimento.

Essa tupla de valores € refletida na arquitetura que serd apresentada nos Capitulos

seguintes.

5.4.2 Personalidade

A personalidade é o componente principal do X-PcSA. Esse componente representa
internamente o conjunto dos tracos de personalidade (dimensdes) que definem a tendéncia de
comportamento do AS como descrito na arquitetura do modelo X-PcSA. Pode-se fazer aqui a
mesma generalizagdo e abstracdo definida no PcSA (SILVA et al.,, 2001), e em outros
modelos como o proposto por Egges et al. (2004): a personalidade (P) de um AS pode ser

representada por um conjunto n de dimensdes (d) (Figura 5-7).

Neste trabalho, a personalidade (P) € representada por uma tupla de valores {dpoder,
dsocial, diarefay que correspondem a valores nos eixos positivo ou negativo das dimensdes do
poder, da socializacdo e da orientagdo a tarefa respectivamente, dimensdes estas definidas
pela teoria de Bales (1991). Cada uma das dimensdes pertencentes a tupla {dpoder, dsocials
diarefa} pode assumir os valores de 0, 1 e -1. O valor 0 representa auséncia de tragos na
dimensao especifica, o valor -1 representa tracos no eixo negativo da dimensdo, e o valor 1
representa os tracos no eixo positivo. Por exemplo, definir um AS de personalidade do tipo

“UPF” seria 0 mesmo que definir a personalidade P com a tupla de valores (1,1,1).
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(1) =>P={d;,ds, ds, .., dn}, Vie [1,n]: dI € [-1,0,1]

(2) =>P={d;, ds, d3}, Vie [1,n]: dl € [-1,0,1]

Figura 5-7. Representacio abstrata da personalidade.

Essas dimensdes relacionam-se com outros componentes nos seguintes caminhos:

Com os estados emocionais: estabelecendo a variabilidade da emocao (V), os
limiares de ativacdo dessas emocdes (m; e my) e os fatores de decremento e
incremento destes estados, representados por constantes (o e B). Por exemplo, dado
que os estados emocionais do AS podem assumir um valor no intervalo [0,10], um AS
com personalidade “PF”, isto €, com personalidade representada pela tupla {0,1,1},
configuraria o estado emocional para ter limiares inferiores e superiores iguais a 2.5 e
7.5, respectivamente, indicando que abaixo do limiar inferior (valor 2.5) a experiéncia
emocional € negativa, e acima do limiar superior (valor 7.5) a experi€ncia emocional é
positiva, e dentro do intervalo ]2.5, 7.5[ a emog¢do ndo € disparada. Esses valores sdo
determinados pelo fator de variabilidade que € calculado em funcdo da tupla {0,1,1}

usando a férmula apresentada no Apéndice A, item (a).

Com as atitudes: da mesma forma que as emocdes, a personalidade estabelece os
limiares inferiores e superiores que determinam a atitude como positiva ou negativa e

os fatores de decremento e incremento dessas atitudes no decorrer das interagdes.

Com os objetivos motivacionais: o relacionamento entre os objetivos motivacionais e
a personalidade é determinado de forma simples através de pesos determinados pela
personalidade. Por exemplo, dado que a prioridade de um objetivo varie no intervalo
de [0,1], o AS de personalidade “PF” (tupla {0,1,1}), isto é, um AS de personalidade
socidvel e orientado a tarefa, determinaria um peso de 0.5 aos objetivos motivacionais
de socializacdo e realizacdo, peso este calculado em funcio dos valores definidos para
os eixos da personalidade (Apéndice A, item (b)). Com base neste valor, o objetivo

corrente € selecionado.

Com as acoOes: para cada tipo de acdo é associado um peso determinado pelo tipo de

personalidade. Esse peso foi determinado em funcdo de dados empiricos fornecidos por

especialistas na teoria de personalidade de Bales (1991), que s@o parte de um conjunto de

meta-dados adicionados a arquitetura do AS X-PcSA, como mencionado na Secdo 5.2.4.

Assim, no processo de selecdo de qual acdo executar a cada instante, uma das varidveis levada

em consideracdo € esse peso determinado pela personalidade.
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Esses relacionamentos entre a personalidade e os outros componentes do modelo
estdo representados graficamente na Figura 5-7. A personalidade influencia a determinacao da
prioridade do objetivo corrente (ponto 1), o estabelecimento das emocdes e atitudes (ponto 2)
e a selecdo das agdes (ponto 4). Porém, nesse ultimo ponto vé-se como influéncia para a

selecdo das acdes, as emogdes/atitudes e o objetivo corrente.

€))

Sdo realizadag de acordo com o
abjetivo, estado emocional e

personalidade

Prioridade dos Emogdes/atitudes
objetivos estabelecidas

)
3) Afeta a
Afeta que intesidade
emog des/atitudes sdo
estabelecidas

@

Afetaa
prioridade

Figura 5-7. Relacionamento entre a personalidade e demais componentes do X-PcSA.

5.4.3 Como as Emoc¢oes Funcionam no Modelo

A dindmica das emog¢des € modelada com base em pressupostos e estrutura definidos pelo
modelo OCC (ORTONY et al., 1988), apresentado no Capitulo 4. As emocdes sdo agrupadas
em trés classes: emocdes baseadas em eventos, emocdes de atribui¢do e emogdes de atragdo.
Estd associada a cada classe de emogdo a respectiva varidvel local (estimulo) responsavel por

afetar a intensidade das emocgdes dentro da classe. Sao elas:

¢ desejabilidade (d): determina o grau no qual o evento percebido ev € desejavel

ou ndo para o objetivo vigente do ator no tempo (t);

e merecimento (I): determina o grau no qual as acdes realizadas por outros atores

sao louvaveis, segundo as crencas estabelecidas no tempo (t);
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e atratividade (af): determina o grau no qual o objeto/ator € atrativo, segundo as

propriedades e qualidades fornecidas pelo objeto/ator no tempo (t).

Quadro 5-6. Categorias de emocoes e suas respectivas variaveis.

Categoria da Emocao Variavel Principal Variavel Secundaria

Baseada em eventos Desejabilidade Prospeccdio: (a) probabilidade de
sucesso/insucesso do objetivo; (b)
esfor¢o para realizagdo.

Bem estar: -

Baseada em atribui¢do Merecimento -

Baseada em atracdo Atratividade -

O Quadro 5-6 mostra a associacdo entre a categoria da emocdo e as varidveis
associadas. A categoria das emocdes baseada em eventos € subdividida em trés categorias,
como explicado na Se¢do 4.4.1. Por este motivo, ha a presenca de varidveis secunddrias para
diferenciar o surgimento de outros tipos de emocdes. Essas varidveis secundérias estdo

associadas, sobretudo, as emogdes de esperanga e medo.

E importante frisar que, para o AS, a categoria de emogdes é um elemento
transparente. Para este, € visivel apenas um conjunto de emocodes {Ei, E;, Es, .., E,}
associado aos seus respectivos valores iniciais, porém, como elas crescem ou decrescem, com

o tempo fazem parte do mecanismo interno do modelo.

Como no PcSA as emogdes contrdrias sdo representadas por um mesmo estado
emocional (por exemplo, alegria e tristeza sdo representadas pelo estado emocional chamado
“grau_de_felicidade”), este caminho simplifica o tratamento das emocgdes, dado que ndo é
possivel para o ator experimentar as emocoes de alegria e tristeza a0 mesmo tempo — situa¢ao
esta possivel de ser experimentada por qualquer individuo mas que, porém, traz uma
complexidade adicional ao mecanismo de inferéncia e expressdo das emocdes em atores
sintéticos. Toda varidvel emocional foi limitada por um intervalo de valor minimo e maximo
[min, max]. Este intervalo estd subdividido em trés zonas: uma zona neutra significando que o
estado emocional relativo a varidvel ndo é disparado; uma zona negativa significando que o
estado emocional negativo foi disparado e uma zona positiva significando que o estado

emocional positivo foi disparado (Figura 5-8).
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1 Variavel Emocional I

Zona neutra

Emocao Negativa Emocao Positiva

min P ¢dio max

Limiares para disparar as emocdes I

Figura 5-8. Representacio da variavel emocional.

A intensidade da varidvel associada a dupla de emocdes (alegria/triste;
medo/coragem etc.) € calculada em funcdo da avaliacdo dos dados percebidos com respeito as
variaveis locais (que determinam o grau do estimulo), associadas ao tipo de emocgao, isto é,
essa intensidade € determinada, no minimo, com respeito as varidveis locais de desejabilidade,
laudabilidade e atratividade no tempo (t) multiplicada por uma constante (o), representando a
taxa de crescimento da emoc¢do (Equacdo 5-1). Suponha novamente o exemplo: existe um AS
(X) com o objetivo vigente de “assumir a lideranca do grupo”. Este agente, percebendo
eventos como “pedido de ajuda” de outros AS (W) e (Y), teria a varidvel emocional
“grau_de_felicidade”, varidvel responsavel pelo gatilho das emog¢des de alegria e tristeza,
atualizada. Essa atualizacdo seria realizada conforme o grau de desejabilidade que o evento

percebido tem para o agente (X).

Intensidade da Varidvel emocional Ig(t) dada percepg¢do D =
f(var,(t), var, (t), ..., var, (t))*o/p + Ig (t-1)

Onde:
Var, pode ser uma das varidveis locais: desejabilidade d, laudabilidade 1,
atratividade a, juntamente com outras varidveis especificas do tipo de emocao.

Equacao 5-1. Calculo da variavel emocional.

Quando o valor de Ig(t) de uma varidvel emocional (E) ultrapassa o valor dos
limiares mj, mp; mostrados na Figura 5-8 a respectiva emocao € disparada. Neste instante, a
Ig(t) sofre uma variacdo extra que corresponde a intensidade da emocdao vivida. Neste
momento, também entra em funcionamento a funcdo de decaimento da emocao fgecaimento IE

dependente da constante de descréscimo (). Essa fun¢do de decaimento funciona até Iy
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atingir o valor médio do intervalo determinado pela zona neutra, como mostra a Equacao 5-2

abaixo:

Se Ig(t) > m, entdo, Se Ig(t) < my entéo,
Emocdo E,(t) é disparada Emoc¢do E_(t) é disparada
fdecaimento IE (-) fdec::limento 1IE (+)

Equacao 5-2. Gatilho das emocoes.

Relacionamento: Emocao e Personalidade

Como ja informado, cada categoria de emog¢ao mantém uma dependéncia com a personalidade
para determinar a variabilidade da emogdo (V), a taxa de acréscimo (o) e decréscimo () da
categoria da emocao, e um constante limiar (M) determinando a intensidade minima para que
a emocdo seja disparada. Essa dependéncia se fez necessdria para evitar quebra na
credibilidade do comportamento transportado pela personalidade do ator. Por exemplo, um
ator com personalidade “NB” deveria demonstrar uma instabilidade emocional muito maior
que um personagem do tipo “PF’. Dessa forma, o tipo de personalidade determina o grau de

variabilidade da emocao, com o tempo. Este relacionamento € apresentado na Equagdo 5-3:

V Personalidade P (dpoger, dsociats diarefa) — Intervalo I (m;, my); m;, my € [min,max]: (m,>m;>min) A
(my<max)

V Personalidade P (dpoder, dsocial, dtarefa) 4 ((X, B)

Onde: (m,- m;) corresponde ao intervalo de variabilidade do tipo de emocéo;
o e B correspondem as taxas de acréscimo e decréscimo do estado emocional.

Equacao 5-3. Relacionamento entre personalidade e emocao.

5.4.4 Como as Atitudes Funcionam no Modelo X-PcSA

Como ja explicado, as atitudes representam os relacionamentos que o ator pode estabelecer
com 0s outros atores e também objetos do mundo, formando sentimentos mais estaveis que os
estados emocionais ‘“alegria” ou “tristeza”. Por exemplo, normalmente ninguém deixa de
gostar de alguém de um instante para o outro, esse processo acontece de forma mais lenta e
depende da avaliacdo sucessiva de acdes em vdrias situacdes as quais envolvem a pessoa
julgada, dentre outros fatores psicolégicos (OLSON e MAIO, 1998). Como menciona Fridja

et al. (2000), as atitudes representam emocdes de longo prazo. Além disso, paralelamente a
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este processo de avaliacdo, ha um processo dindmico em constante mudanca também
acontecendo, que é a determinagdo dos padrdes e crencas tomados como base nesse processo

cognitivo de avaliacdo.

Assim, as atitudes dependem das experi€éncias emocionais (positiva e negativa)
vivenciadas pelo ator com respeito a objetos ou outros atores, como também das crengas e
padrées de vida adotados e que influenciam a percep¢do do gostar ou ndo, criando
sentimentos mais estaveis (OATLEY, 2000). Por exemplo, a satisfagao pelo trabalho, segundo
Weiss et al. (2008), ndao pode ser considerada como uma emocao simples. Ela € influenciada
tanto por experiéncias afetivas quanto por crencas no trabalho. Dessa forma, algumas

adaptagdes foram feitas para considerar as atitudes no modelo (Figura 5-). Sdo elas:

e da mesma forma que as emocdes de curto prazo, tem-se uma mesma entidade que

representa atitudes contrarias, por exemplo, “satisfeito” e “nao satisfeito”;

e aentidade que representa a atitude tem um intervalo neutro, um intervalo que define a

atitude como positiva e outro como negativa (Figura 5-8);

e as atitudes ndo decaem com o tempo, elas decaem em funcdo de fatores, como
avaliacdes negativas ocorridas ao longo do tempo, ¢ que dependem também do

historico de seus acontecimentos;

¢ a intensidade das atitudes cresce e decresce em taxas menores quando comparada aos

estados emocionais de curto prazo;
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e astaxas de acréscimo e decréscimo continuam sendo fatores influenciados pelos tracos
de personalidade, porém existird também uma varidvel (@) que influencia a

determinacao desses valores.

(o, B)
Personalidade f+--._ Intensidade da Atitute I(t) relativo a AS =
Ly (t-1) + N(EEX gpias - ZEX g jas/Em)
+ f(var,(t), var, (t), ..., var, (t)*a/p
e ) Onde:
E+as - Representa a quantidade de emogdes
e;’ o/ positivas experimentadas relativo ao AS

E;)as - - Representa a quantidade de emogdes

positivas experimentadas relativo ao AS
Emocoes +

Obs.: As demais variaveis sdo as mesmas

Padrdes Emogdes - l definidas para as emocdes de curto prazo.

Crencas

Figura 5-9. Atitudes e seus relacionamentos.

Relacionamento: Atitudes e Personalidade

Mesmo sendo de longo prazo, as atitudes sdo consideradas também como
emog¢des (ORTONY et al., 1988). Dessa forma, no X-PcSA, elas recebem a mesma influéncia
da personalidade definida para as emocdes de curto prazo, ja mencionadas na Secdo anterior.
Essa dependéncia estd associada a determinagdo da variabilidade da emocao (V), as taxa de
acréscimo (o) e decréscimo (P) da categoria da emocdo, e a uma constante limiar (M) que
determina a intensidade minima para que a atitude seja disparada, sendo os cdlculos para
obtencdo dessas varidveis os mesmos apresentados pela formula XX no Apéndice B. Porém,

no caso das atitudes, esse limiar indica se a atitude estd em um nivel positivo ou negativo.

5.4.5 Como os Estados Fisiolégicos Funcionam no Modelo X-PcSA

Os estados fisiologicos representam entidades mais simples associadas aos aspectos de
sobrevivéncia, vitalidade, cansaco e seguranca do AS e estdo diretamente associados aos
objetivos instrumentais. Para cada objetivo instrumental deverd existir pelo menos uma
varidvel fisiolégica associada. No modelo X-PcSA, a representacdo desses estados &
semelhante ao que ja fora estabelecido pelas emogdes de curto prazo, porém algumas

diferenciagdes foram estabelecidas.
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e A entidade que representa o estado fisiolégico tem um intervalo neutro, um intervalo
definindo esse estado como baixo e outro como alto (Figura 5-). Por exemplo, a
vitalidade do AS pode ter os trés intervalos de referéncias indicando se a vitalidade

estd em niveis alto, baixo ou normal.

e Qs estados fisiologicos decaem com o tempo a uma taxa constante, porém taxas extras
podem também influenciar. Por exemplo, a vitalidade do AS pode ser afetada também

pelo estabelecimento de horas extras de trabalho por um periodo longo de tempo.

A recomposi¢do da intensidade dos estados fisioldgicos € proporcional ao tempo de
execugdo do objetivo associado ao estado. Por exemplo, caso tenha sido disparado o objetivo
instrumental de ‘“descansar” associado a varidvel fisioldgica “vitalidade”, o AS ganhard

vitalidade de forma proporcional ao tempo em que o mesmo passou descansado (Equacgdo

5-4).
1 Variavel Fisiologica I

Nivel baixo

Pmédio max

Limiares para os estados fisioldgicos I

Figura 5-10. Representacao da variavel fisiologica.

Funcio de decaimento:
Ige(t) = Iep(t-1) - P*(f(var1(v), var2 (1), ..., varn (1)

Funcdo de reposicao:
Tgr(t) = Igp(t-At) + oL*At

Equacio 5-4. Calculo da intensidade da variavel fisiolgica.

Relacionamento: Estados Fisiologicos e Personalidade

Por simplificacdo, o relacionamento entre as varidveis fisioldgicas e a personalidade se da
usando os mesmos parametros das emogdes de curto prazo, isto €, a dependéncia estd
associada a determinagdo da variabilidade da estado fisioldgico (V), a taxa de acréscimo (Qv),

ao decréscimo (B) e a uma constante limiar (M) determinando a intensidade de niveis baixo,
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normal e alto. Porém, vale salientar que nao hd embasamento tedrico em Psicologia suficiente
para esta pesquisa relativo a este tipo de relacionamento do modelo ou que se tenha
conhecimento dele, para o estabelecimento deste relacionamento. Este foi estabelecido
baseando-se no senso comum, para refletir as diferentes tolerancias que o individuo possui
aos estados fisioldgicos sofridos. Por exemplo, a tolerdncia para continuar trabalhando,

mesmo estando extremamente cansado.

5.4.6 Objetivos e Acoes

Como mencionado, a preferéncia por determinado objetivo motivacional € definida em fungdo
dos tracos de personalidade (Sec¢do 5.2.4), porém o estado fisiologico do AS pode também
interferir na preferéncia por determinado objetivo, principalmente para estabelecer a resposta
reativa executada em curto prazo diante das percepcdes de eventos que exijam respostas
rapidas, como aquelas associadas a sobrevivéncia (ORTONY et al., 1988; DAMASIO, 1994).
Nesse caso, o peso da personalidade para selecionar a preferéncia do objetivo é nulo, e apenas
o peso do estado fisioldgico € levado em consideragdo para determinacao do objetivo corrente
(Equacao 5-5). Este objetivo permanece em prioridade até o estado fisioldgico ser

normalizado.

Preferéncia Objetivo P (obj, t) => Eg(t); P

Se E(t) estd no nivel abaixo do permitido
Py (0bj, ©) = E(t)

Onde:

P, (obj, t): preferéncia pelo objetivo obj no instante t
Eg(t): Estado fisiol6gico no instante t

P: Personalidade do AS

Equacao 5-5. Preferéncia por objetivo.

Por exemplo, independentemente da personalidade do AS, se 0 mesmo chegar a um
nivel de cansago elevado, ele provavelmente parard todas as suas atividades correntes para
descansar um pouco e restabelecer sua energia vital. Neste caso, o estado fisioldgico exerce
maior predominancia para a defini¢do da preferéncia do objetivo. O mesmo caminho deveria
ter sido adotado para condi¢cdes emocionais extremas, como panico € pavor, que quando

presentes regem o comportamento do AS, fazendo-o executar acdes inesperadas. Porém, por
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simplificacdo, decidimos ndo considerar esta situacdo para a versdo corrente do modelo

X-PcSA.

5.5 DIFERENCAS ENTRE O X-PCSA E O PCSA

O modelo X-PcSA mantém muito das definicdes ja previamente estabelecidas no PcSA,
porém os relacionamentos entre os componentes foram estabelecidos com melhor
embasamento, sempre tomando como base referéncias teéricas de trabalhos em Psicologia,
como por exemplo, a reorganizacdo do modelo com base na teoria de personalidade universal.
Além disso, algumas adaptacdes foram realizadas para o modelo adequar-se melhor ao
dominio de aplicacdo pretendido — Jogos Sérios. Dentre as principais diferencas estabelecidas

em relacdo ao modelo pai (PcSA), destacam-se:

® reorganizac¢do dos componentes, segundo a teoria de personalidade universal;

e o0 uso da teoria da personalidade definida por Bales (1991), isto é, uma teoria de
personalidade proposta para ambientes de trabalho, mas que mantém a abordagem de

utilizacdo de uma teoria que se baseia em taxonomia de tragos;

e o estabelecimento do relacionamento da personalidade e emocdes embasadas em

teorias psicoldgicas, bem como personalidade e atitudes;
® acategorizagdo de objetivos para facilitar o processamento de inferéncia;
¢ amodelagem da dindmica emocional, segundo o modelo OCC;
e aseparagdo entre os estados fisiol6gicos e emocionais;
e O tratamento diferenciado para as atitudes;

¢ conjunto de meta-dados de relacionamento do tipo de personalidade e comportamento.

Dos pontos listados acima, sem duvida, os quatro primeiros pontos sdo os que mais
diferenciam o X-PcSA de sua versdo anterior, além de representarem pontos de originalidade,
quando comparados aos demais modelos de AS citados no decorrer deste trabalho. Também
vale ressaltar a importancia do ultimo ponto citado, pois os meta-dados disponiveis sobre o
comportamento do individuo, quando se trabalha em equipe, sdo um importante diferencial,

dado que os AS terdo seu comportamento definido baseado em dados reais.

Vale salientar também que, apesar de ter sido realizado um grande esforco em

manter o modelo coerente com as teorias psicoldgicas, em termos de relacionamento e
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elicitacio de componentes que exercam papéis fundamentais no psicossocial do AS, as
férmulas matemadticas utilizadas para estabelecer esses relacionamentos sdo aproximagdes ou
simplificacdes. Este ponto foi uma das barreiras encontradas para efetivagdo do presente
trabalho e representa, naturalmente, um ponto de investiga¢do e melhoria. Por simplificagdo,

optou-se por férmulas matematicas lineares e simples.

5.6 CONCLUSOES DO CAPITULO

Neste Capitulo, foi apresentado o modelo psicossocial X-PcSA mostrando seus principais
componentes, bem como seus inter-relacionamentos. Esse modelo representa uma extensao
do PcSA incorporando mudancas, principalmente no que concerne ao estabelecimento da
personalidade e ao tratamento das emocgdes. Essas mudancas residem em uma dindmica de
modelagem das emogdes baseadas na teoria OCC (ORTONY et al, 1988); em uma
personalidade baseada na teoria de Bales (1991) e no modelo wuniversal de

personalidade (COSTA e MACCRAE, 1996).

Em funcdo das mudangas na fundamentacdo psicoldgica, foi realizada uma
reorganizacdo dos componentes do modelo, bem como seus inter-relacionamentos e, com

isso0, espera-se atender melhor aos requisitos de AS inseridos em Jogos Sérios.

Esse modelo foi aplicado em um protétipo de Jogo Sério denominado de Virtual
Team, sendo este jogo o estudo de caso para a base da pesquisa proposta. Nos préximos

Capitulos, serdo apresentados: o referido estudo de caso e os resultados obtidos.
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“Simulations growing in popularity as younger workers
move up the corporate ranks”.
(Graham F. Scott, 2007)

6 “VTEAM”: CENARIO DE EXPERIMENTACAO

O “Virtual Team”, também chamado de VTEAM, é um protétipo de JS para capacitar
Gerentes de Projetos de Software na conducdo de problemas relacionados a Gestdo de
Pessoas. Neste jogo, os personagens sao representados por AS que seguem o modelo
X-PcSA - definido nos Capitulo 5, sendo dessa forma esse jogo, o laboratério de
experimentacao utilizado para validar esse modelo de AS. Esse jogo foi desenvolvido dentro

do projeto Smartsim, e serd explanado nas Secdes a seguir.

141



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

6.1 PROJETO SMARTSIM: PONTO DE PARTIDA

A UFPE, em conjunto com a UFRN e trés empresas do Recife, submeteu em 2004 o projeto
“SMARTSIM: Simuladores para Jogos de Negdcio usando Atores Sintéticos: uma aplicagdo a
capacitacdo de gerentes de projetos de desenvolvimento de software” a chamada publica
MCT/FINEP/Ac¢do transversal — Software — 06/2004. A idéia deste projeto surgiu da
cooperacdo entre alguns pesquisadores/professores, alunos do CIn-UFPE, dentre os quais
encontram-se a autora desta tese bem como os professores orientador e coorientador, e alguns
especialistas em Psicologia Organizacional. Esse projeto teve duas motivagdes principais: a
primeira estava relacionada a necessidade do desenvolvimento de uma segunda geracao
de JS em que o foco do jogo fosse o treinamento de habilidades comportamentais, e a
segunda estava relacionada ao desenvolvimento de um laboratorio de experimentacao

para a pesquisa de doutoramento apresentada neste documento.

Baseado neste foco, o projeto Smartsim teve como objetivo o desenvolvimento de
um protoétipo de JS, chamado de Virtual Team, para capacitacao de gerentes de projetos
na area de software, com énfase na gestiao de pessoas, via utilizacdo de AS. O intuito
dessa ferramenta foi permitir ao gerente em treinamento maior experimentacao dos processos
organizacionais, metodoldgicos, culturais e pessoais, inerentes a uma equipe de
desenvolvimento de software, que é uma atividade critica hoje no Brasil. Esse mecanismo
poderia oferecer um cendrio muito mais rico em experimentacao tanto para o aprendiz como
também para os instrutores, se comparado aos simuladores ou métodos de ensino tradicionais

utilizados para ensinar tais conceitos.

Neste projeto, a autora da pesquisa aqui apresentada atuou, sobretudo, como
pesquisadora e lider técnica durante toda a execuc¢ao do referido projeto, inclusive como

co-autora da sua proposta.

6.2 POR QUE ABORDAR GERENCIA DE PROJETOS DE SOFTWARE NO
VTEAM?

Segundo o Pmbok® (2004), o gerenciamento de projeto consiste na aplicacdo de
conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de alcangar

seus objetivos.
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Um dos conhecimentos associados ao gerenciamento de projetos estd relacionado a
Gestdo de Pessoas, que assume um papel cada vez mais relevante na sociedade do
conhecimento. DeMarco e Timhothy (1999) argumentam que os processos de mobilizacdo, de
captacdo e de manutencdo da forca de trabalho sdo cada vez mais estratégicos para que as
organizacdes consigam atingir seus objetivos, tendo o Gerente de Projeto (GP) um papel
fundamental nesses processos. Muito do esfor¢co do GP € dedicado a motivar sua equipe a se
dedicar ao projeto, fazendo-a entender que trabalho de grupo, espirito de equipe e
comunicacgdo sdo vitais para o sucesso do projeto. O GP é aquele que possui autoridade e

responsabilidade maiores pelo alcance dos objetivos do projeto (PMBOK, 2004).

Ainda segundo o Pmbok®, existem quatro processos que organizam e gerenciam a
equipe do projeto, sdo eles: (a) o planejamento de recursos humanos; (b) a contratacdo da
equipe do projeto; (c) o desenvolvimento da equipe do projeto, e (d) o gerenciamento da
equipe do projeto. A Figura 6-1 mostra, simplificadamente, o fluxo de atividades entre esses

processos:

Recurszos necessarios para a atividade Planejamento Plano de Geréncia de Projeto
de recursos i——————
humanos

Contratar ou
mobilizar a
equipe de
projeto

Desenvolver a
equipe de
projeto

Relatorio de desempenho

‘ Gerenciar a
equipe de
projeto

Desempenho do trabalho

Figura 6-1. Fluxograma dos processos de gerenciamento de recursos humanos - Pmbok®2004.

O processo associado ao desenvolvimento da equipe estd direcionado as atividades
que visam a melhoria de competéncias e interacio de membros da equipe, para aprimorar o
desempenho do projeto. Dentre essas atividades destacam-se as habilidades de gerenciamento
geral, como a compreensdo dos sentimentos dos membros da equipe do projeto, da
antecipacao de suas acodes, do reconhecimento de suas preocupagdes e do acompanhamento de

seus problemas. O desempenho destas habilidades pelo gerente de projetos pode reduzir os
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problemas e aumentar a cooperagdo de modo significativo através do reconhecimento e

premiacdes, estabelecimento de treinamentos, dentre outras atividades.

Ja o processo de gerenciamento da equipe é responsavel pelo acompanhamento do
desempenho de membros da equipe, fornecimento de feedback, resolu¢do de problemas e
coordenagdo de mudangas para melhorar o desempenho da equipe de projeto. Neste processo
encontram-se as atividades responsdveis pelo gerenciamento de conflitos e registros de

problemas, por exemplo.

Dessa forma, € necessdrio que as Organizacoes e Empresas estejam cientes e
sensibilizadas quanto a importancia de capacitacdo do GP, ndo apenas no gerenciamento dos
recursos fisicos do projeto, mas também no estabelecimento de uma Gestao de Pessoal eficaz.
Isto é particularmente importante na atividade de Engenharia de Software, cuja natureza
complexa, intangivel e dificil de mensurar, requer do GP e da equipe comprometimento e
coesdo potencialmente maiores quando comparados a outros dominios de atividade em que a

natureza do trabalho é mais tangivel.

6.2.1 Fatores Humanos no Desenvolvimento de Software

Nos ultimos anos, devido a concorréncia acirrada do mercado de software, vem havendo uma
grande preocupacdo em fazer as pessoas produzirem mais € em menor tempo. Algumas
alternativas sao: a ado¢ao de processos de desenvolvimento e a aquisicdo de ferramentas de
automatizac¢do. No entanto, mesmo assim, € necessario estabelecer programas que trabalhem
as competéncias técnicas e emocionais das pessoas envolvidas para que melhores resultados

possam ser obtidos.

Infelizmente, as alternativas citadas acima, mesmo que importantes, ndo garantem o
sucesso dos projetos. Isto se deve ao fato de os projetos, os processos e as metodologias serem
realizados por pessoas, e sdo estas, em ultima andlise, que determinam o sucesso ou a falha
destes (YOUDON, 1999). Quase todo o processo de desenvolvimento € realizado em equipe e
o resultado é utilizado por outras pessoas, isto &, os softwares sdo feitos por pessoas para
serem utilizados por outras pessoas (KIRBY, 2003). Dessa forma, fatores como o
comprometimento e a motivacio da equipe, a coesao do grupo, comunicacio aberta e
honesta, 0 emprego eficaz das habilidades psicolégicas e as técnicas de cada membro da

equipe representam ingredientes-chave para o sucesso do projeto. Cabera ao GP a missao
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de identificar e gerenciar esses fatores para criar equipes eficientes e maximizar a

probabilidade de sucesso do projeto.

Muitos estudos sobre produtividade tém comprovado que motivacao é
indiscutivelmente o maior fator de influéncia no desempenho individual das
pessoas (MCCONNEL, 1996). Mais precisamente, o desempenho individual é uma fungdo
da habilidade e da motivacao [Accel-Team.com]®. A habilidade depende da educacgdo, da
experiéncia e do treinamento; seu melhoramento é vagaroso e geralmente, constitui um

processo longo. J4 a motivacdo pode ser aumentada mais rapidamente.

E diante desse contexto, e analisando as vantagens que uma ferramenta como um
jogo para treinamento de habilidades comportamentais pode trazer como uma experimentacao

mais rica, de baixo custo e baixo risco, € que a proposta do Virtual Team se baseou.

6.3 VTEAM: DESCRICAO GERAL

Como discutido no Capitulo 2, o desenvolvimento de um jogo ja € complexo por natureza
devido a variedade de midias e conhecimentos que o integram. Porém, por ser um Jogo Sério,
o desenvolvimento do VTeam adicionou ainda mais complexidade e desafios, principalmente,
devido aos aspectos de aprendizagem incorporados e sua multidisciplinaridade. Para
desenvolvé-lo, foi necessario o suporte de especialistas em varios dominios de conhecimento,
como Gerenciamento de Projetos, Gestao de Pessoas, Psicologia Organizacional, Dinamica de
Sistemas, Inteligéncia Artificial, Engenharia de Software, Design Gréfico, Computacao

Griafica, Educacio, dentre outros.

Virias atividades foram executadas para definir o conceito do jogo. Por exemplo,
foram realizadas varias reunidoes de brainstorms, foram construidos rascunhos das artes,
avaliados vérios jogos e executadas também diversas pesquisas para dar suporte a defini¢ao
de todo o conceito do jogo. Uma das primeiras pesquisas realizadas no ambito do projeto
relacionava-se a especificacdo do publico alvo do jogo — GP com pouca experi€ncia ou
candidatos ao cargo buscando capacitagido, com experiéncia de 0-5 anos. Essa pesquisa de
campo tentou extrair um pouco mais de conhecimento do publico alvo pré-estabelecido para o
jogo, como, por exemplo, identificar previamente que tipo de barreira se poderia encontrar no

uso de uma ferramenta como essa para treinar GPs.

*Accel-Team.com. Url: http:/jobfunctions.bnet.com/search.aspx?compid=11118. Acesso em: Jan/2008.

145



Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Também foi realizada pela autora do trabalho aqui apresentado uma outra pesquisa
de campo para extrair os cendrios de maior dificuldade de gerenciamento enfrentada pelos
Gerentes de Projeto relativa a Gestdao de Pessoas. Parte dessa pesquisa foi publicada no
Simpésio Brasileiro de Engenharia de Software (SILVA et al., 2007) e também no sitio do

Smartsim. H4 um resumo dos resultados obtidos com a pesquisa descrito no Apéndice D.

Além das pesquisas mencionadas, também foi realizado um estudo detalhado dos
jogos digitais com caracteristicas similares, tentando extrair pontos fortes e fracos relativos a
usabilidade, facilidade de aprendizado, diversdo; e para saber como os elementos de

aprendizagem eram dispostos para o jogador.

O VTEAM simula parte da dinamica associada ao gerenciamento e desenvolvimento
de um software. Essa dinamica inclui tanto a representacdo do ciclo e dos elementos
envolvidos no gerenciamento e desenvolvimento do software (e.g. custo, prazo, tamanho do
software, cronograma, requisitos) como também a representacdo de boa parte dos atores
envolvidos nesse processo — desde os desenvolvedores assumindo seus diferentes papéis,
como analista, arquiteto e o programador, ao proprio Gerente de Projeto e o cliente que

contratou o desenvolvimento do software.

Nesse jogo, o jogador assume o papel de um Gerente de Projetos cujo objetivo é
conquistar uma missao estabelecida no inicio da jogada. Essa missdao é configurada de
acordo com a sessdo do jogo, podendo estar relacionada, por exemplo, ao aumento da moral e
da produtividade da equipe, ou mesmo com o aumento da satisfacdo do cliente que contratou
o desenvolvimento do software. Para conquistar esse objetivo, o jogador deve gerenciar da
melhor forma possivel os recursos disponiveis para o projeto e isto inclui a equipe selecionada
para a execucdo do projeto. Esse gerenciamento também deve obedecer as restricdes e aos
requisitos descritos em um Plano de Projeto previamente estabelecido e fornecido ao jogador,
desde o inicio da jogada. O estilo grifico seguido pelo jogo € determinado por formas
grificas caricaturescas assemelhando-se ao estilo cartoon, como o apresentado na (Erro!

Fonte de referéncia nao encontrada.).
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Figura 6-2. Estilo cartoon do VTeam.

6.3.1 Ferramentas Auxiliares Desenvolvidas e Disponibilizadas

e Editor de nivel: ferramenta auxiliar utilizada para definir tanto o objetivo a ser
conquistado pelo jogador, quanto demais elementos do jogo, como o plano de projeto
executado e seus respectivos atributos, personalidades e estados iniciais para cada

personagem do jogo.

e Analisador de log: ferramenta auxiliar utilizada para manusear alguns dados

disponibilizados pelo sistema de registro de acdes do jogo.

6.3.2 O Jogador

Durante a execu¢do do projeto, o jogador no papel de Gerente de Projeto pode executar
diversas acOes para tentar alcangar os objetivos estabelecidos. Algumas dessas agdes sdao

listadas a seguir.

e Atribuir as atividades a serem executadas por cada membro da equipe. A principio,
nao ha qualquer restricdo de alocacdo de atividades, isto €, independente do papel que o
membro da equipe estd exercendo, ele pode executar qualquer atividade. Porém, existirdo
perfis mais adequados a execucao das atividades, isto €, existirdo perfis que dardo melhor

produtividade.
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N

e Oferecer um feedback, tanto positivo quanto negativo, tanto a equipe quanto
individualmente aos membros. Este feedback pode ser relativo ao comportamento, bem

como relativo ao desempenho técnico.

e Estabelecer horas extras para os membros da equipe. Porém, existe um numero

maximo de horas extras a serem estabelecidas por dia.
e Estabelecer treinamentos individuais para os membros da equipe.

e Estabelecer reunides para melhorar a comunicagdo entre os membros da equipe, bem

como para melhorar o progresso do projeto.

e Ao verificar que todas as atividades da fase foram concluidas, promover uma reunio
de entrega de artefatos para o cliente. Apenas com a realizacdo desta reunido o cliente

perceberd que os artefatos foram produzidos.

\

Figura 6-3. Ambiente do jogo VTeam.

6.3.3 Fim da Sessao do Jogo

A sessdo de jogo € concluida quando o projeto do software € entregue ao cliente. Porém, o
jogador sé tera éxito nessa entrega caso ele tenha conseguido alcancar os objetivos

especificados no plano de projeto, caso contrdrio ele falhard na missio estabelecida.
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6.4 OS PERSONAGENS

Na versao corrente do VTeam ha dois tipos de personagens: os membros da equipe e o cliente

(Figura 6-4).
Personagens
(NPC) I

Membros da Equipe Cliente

Laura Rick

Leo Judith Wilton Jonas Y3

'. b¢

Figura 6-4. Personagens do jogo.

P 4l

6.4.1 Os Membros da Equipe

Os membros da equipe representam os personagens autonomos (também, conhecidos como
NPC — Non-Player Character), com capacidade de interagir entre si a fim de executar as
atividades atribuidas a eles pelo GP. Este tipo de personagem exerce um papel fundamental na
dindmica do jogo sendo responsdvel pelos conflitos a serem superados pelo jogador para
concluir as missdes. Os membros da equipe também funcionam através de certa hierarquia
determinada pelo papel funcional que cada um assume durante o ciclo de desenvolvimento do
produto. A hierarquia € apresentada na (Figura 6-7), tem-se trés papéis funcionais: analista de
sistemas, arquiteto e programador. O arquiteto e o analista ficam no mesmo nivel de
hierarquia e o programador € subordinado a esses dois papéis para execu¢do das atividades
que sdo da responsabilidade dele. O analista interage mais fortemente com o arquiteto, este
por sua vez, € visto como a lideranga técnica do projeto — ele seria o0 membro ideal para tirar
todas as dividas e problemas técnicas do projeto, por exemplo. J4 o programador € o executor

das atividades, estando abaixo do analista e do arquiteto.
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Arquiteto Analista

Programador

Figura 6-5. Hierarquia adotada para os papeis funcionais
Ha sete personagens que podem ser membros integrantes da equipe do projeto, porém
a equipe de execugdo do projeto € limitada ao nimero de cinco personagens sendo o jogador
responsdavel por determinar quais personagens fardo parte da equipe. As caracteristicas

apresentadas pelos membros da equipe sao ilustradas brevemente no Quadro 6-1.

Quadro 6-1. Ficha das caracteristicas do membro da equipe.

IDENTIFICACAO

Nome Nome de identificagdo do membro da equipe.

Descricdo breve do Uma descrigdo breve, aproximadamente de um pardgrafo,

comportamento contendo informacgdes gerais sobre o perfil do membro da
equipe.

Sexo Masculino ou Feminino.

Idade Idade do membro da equipe.

ATRIBUTO PSICOSSOCIAL

Fisicos/fisiolégico Possuird o atributo de vitalidade representando a energia que sera
despendida durante o dia do trabalho.

Emocionais O membro da equipe poderd sofrer os seguintes estados
emocionais (um subconjunto de emocdes determinado pelo
modelo OCC).

Atitudes/Relacionamentos Possuird um conjunto de relacionamento padrao.

Personalidade Possuird personalidade associada, segundo a Teoria de Bales. A

personalidade poderd ser um dos tipos descritos no Anexo II.
ATRIBUTO ESPECIFICO DO DOMINIO

Objetivos motivacionais Cada membro da equipe possuird um conjunto de objetivos

motivacionais que direcionardo seu comportamento. Esses

objetivos sdo de acordo com o dominio de conhecimento que o

jogo se aplica.

Motivagdo Cada membro da equipe possuird um atributo que medird seu
indice geral de motivacao.

Capacidade produtiva Capacidade produtiva que determina o progresso da atividade,
medida diariamente.

Lista de atividade Conjunto de atividades alocadas para o membro executar.

Atividade corrente Representa a atividade corrente sendo executada.

Habilidade técnica Representa o conjunto de habilidades necessdrias para executar

as diversas atividades do projeto, sdo elas: habilidade em andlise;
habilidade em projeto; habilidade em programagao.

Papel demandado Papel assumido dentro da equipe de execucdo do projeto e
atribuido pelo Gerente de Projeto.
Saldrio Representa o valor da hora trabalhada do referido membro.
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ACOES
01 Executar a atividade alocada
02 Discordar
03 Concordar
04 Pedir opinido
05 Fornecer opinifo
06 Reportar problema técnico
07 Reportar problema de relacionamento
08 Desistir do projeto em execucdo
09 Fazer comentdrio positivo/negativo sobre o projeto.
10 Pedir informagdes
11 Fornecer informagdes
12 Participar de treinamento
13 Pedir sugestdes
14 Fornecer sugestdes
15 Dialogar*
16 Resolver problema
17 Participar de reunido
18 Executar hora extra
19 Caminhar a janela
20 Beber dgua
21 Caminhar de um ponto x a y na sala
22 Ficar improdutivo na baia

Além das a¢des acima, os membros da equipe apresentam agdes de interacdo com o

ambiente e acdes de controle interno especificos da modelagem cognitiva.

6.4.2 O cliente

Personagem responsdvel por aceitar as entregas finais (do inglés, deliverables) produzidas

pelo projeto. Essas entregas devem refletir a necessidade do cliente em termos de requisitos,

qualidade e custos. Como os outros membros da equipe, o cliente exerce também um papel

fundamental na dindmica do jogo, sendo responsdvel pela aprovagdo/desaprovacdo dos

produtos entregues pelo Gerente de Projeto, no término de fase do projeto. O cliente

inspecionard a qualidade dos produtos entregues, medindo a taxa de erro encontrada nos

artefatos e as ndo-conformidades dos requisitos. Em funcdo destes valores, juntamente com a

satisfacdo com o projeto, o cliente aprovard ou ndo os produtos. No Quadro 6-2 sdo

apresentadas as principais caracteristicas do cliente.

Quadro 6-2. Ficha com as caracteristicas do personagem cliente.

IDENTIFICACAO
Nome | Definido pelo projetista do jogo.
ATRIBUTO PSICOSSOCIAL
Fisiolégicos Haverd apenas um avatar genérico representando o cliente.
Emocionais Nao possuird estados emocionais associados.

Atitudes/Relacionamentos

Possuird o relacionamento de satisfacio com projeto executado.
A satisfacio com o projeto dependerd das varidveis: (a)
comunicagdo estabelecida entre a equipe que gerencia o projeto e
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o cliente; (b) taxa de erros reais dos produtos entregues
(representando a qualidade); (c) Dias de atraso/antecipacdo das
entregas dos produtos; (d) ndimero de entregas aceitas; (e)
nimero de entregas rejeitadas; (f) intervalo de datas tolerdveis
para atraso/antecipagdo; (g) intervalo tolerdvel de erros
permitidos para o produto. A satisfacdo do cliente em relagdo ao
projeto deverd ser iniciada com um valor-padrao.
Personalidade Nio possuird uma personalidade associada.
HABILIDADES
Nenhuma habilidade estard associada a este tipo de personagem.
ACOES
01 Participar de reunido de acompanhamento.
02 Participar de reunido de entrega de produtos.
03 Aprovar os produtos entregues.
04 Reprovar os produtos entregues.
05 Solicitar status do progresso do projeto.
06 Desistir do projeto em execucao.
07 Fazer comentdrio positivo/negativo sobre o projeto. Selecionar a equipe de execucio
do projeto.

6.5 ELEMENTOS RELACIONADOS AO DOMINIO REPRESENTADOS NO
VTEAM

Alguns conceitos, definicdes e elementos associados aos dominios de conhecimento
abordados no tema do jogo, como a Geréncia de Projetos e a Gestdo de Pessoas, precisaram
ser estudados e representados explicitamente no VTeam. Dentre eles, destacam-se os

apresentados a seguir.

6.5.1 Plano de Projeto de Software

O Plano de Projeto representa toda a estrutura do projeto a ser executado pelo Gerente de
Projeto, isto €, pelo jogador durante a sess@o do jogo. Este plano contém todas as informagdes
de planejamento necessdrias para iniciar a execuc¢do do projeto e que também ajudardo nas
tomadas de decisao do Gerente de Projeto, mediante conflitos gerados no decorrer do jogo. O
Quadro 6-3 descreve os elementos associados ao plano de projeto representados dentro do

VTeam e que sdo elementos-base para a dindmica do jogo.

6.5.2 Processo de Desenvolvimento de Software

Dentro do jogo VTeam também esta representado o processo seguido para o desenvolvimento
do software descrito no plano de projeto. Um processo de desenvolvimento de software

consiste em um conjunto de atividades, parcialmente ordenadas, com finalidade de obter um
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produto de software (BARROS, 2001). O Quadro 6-3 descreve os elementos associados ao

processo de desenvolvimento representados dentro do VTeam.

6.5.3 A atividade

Outra importante definicdo para entender o tema do VTeam € o conceito de atividade. Uma
atividade consiste em uma unidade de trabalho que produz determinados resultados dentro do
contexto de um projeto de software (KRUCHTEN, 2000). A atividade tem um propdsito claro
e usualmente € associada a criagdo e atualizagcdo de artefatos, como: modelos, classes, planos
etc. Por exemplo, no desenvolvimento de um software, sdo consideradas como atividades:
“projetar arquitetura do sistema”, “detalhar caso de uso X”, “implementar o mdédulo de
comunicacdo”, “modelar base de dados”, dentre outras. E associado um ou mais artefatos de
saida como critério de conclusao da atividade. Nos exemplos de atividades mencionados, os
artefatos das respectivas atividades poderiam ser ‘“diagramas arquiteturais do sistema”,
“descricdes detalhadas do caso de uso X”, “cddigos-fonte do médulo de comunicagdo”,

“modelos da base de dados”. O Quadro 6-3 descreve os atributos associados com a

representacao do conceito de atividade dentro do VTeam.

Quadro 6-3. Caracteristicas de alguns elementos relacionados ao dominio.

PLANO DE PROJETO

Nome Nome do sistema a ser desenvolvido.

Descricdo Uma descri¢do breve, aproximadamente de alguns pardgrafos,
contendo informacdes gerais sobre o sistema de software.

Data de inicio Data de inicio do projeto.

Data de término planejada Data de término planejada.

Data de término real Data real de término do projeto (este atributo € atribuido apds a
execucao do projeto pelo jogador).

Critério de aceitacio do Definicdo dos critérios de aceitagdo final do projeto pelo cliente.

projeto pelo cliente

Cliente Identificaciio quem € o cliente do sistema.

Custo planejado do projeto O custo total planejado do projeto.

Custo real do projeto O custo real do projeto.

Reserva do projeto A reserva financeira que o projeto possui para sua execucdo.

Reserva final do projeto Valor de reserva ao final do projeto.

Lista de atividades do projeto | Figura contendo a lista de atividades a serem executadas durante
a execucdo do projeto.

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Numero de Fases Quantidade de fases do projeto a serem executadas pelo Gerente
de Projeto.

Para cada fase definir:

Data de inicio da fase Data de inicio da fase planejada e definida previamente no Plano

planejada de Projeto.

Data de inicio real da fase Data de inicio real da fase.

Data de término da fase Data de término da fase planejada e definida previamente no

planejada Plano de Projeto.

Data de término real da fase Data de término real da fase.
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6.6

Conjunto de atividades da fase

Lista de atividades a serem executadas durante a fase corrente do
projeto.

Critério de fim de fase

Defini¢do de algum objetivo especifico para o fim da fase.

ATIVIDADE

Para cada atividade definir:

Data de inicio planejada da
atividade

Data de inicio planejada da atividade e definida previamente na
WBS do Plano de Projeto.

Data de inicio real da
atividade

Data de inicio real da atividade.

Data de término planejada da
atividade

Data de término planejada da atividade e definida previamente
na WBS do Plano de Projeto.

Data de término real da
atividade

Data de término real da atividade.

Descri¢ao Descricao da atividade, por exemplo, “Definir o Caso de Uso de
Movimenta¢do do Personagem”.

Custo Custo real da atividade.

Taxa de erro Representa a taxa de erro introduzida na realizag¢do da atividade.

Complexidade Grau de complexidade da tarefa. Pode assumir trés valores:

baixa, normal e alta.

Habilidade apropriada para
execugdo

Representa o nivel de habilidade ideal para execugdo desta
atividade.

Progresso Representa a porcentagem de conclusdo da atividade.

Dependéncias Lista de pré-condicdes a serem atendidas para a atividade
comecar a ser realizada.

Tamanho Representa o tamanho estimado da atividade.

VTEAM: VISAO GERAL DA ARQUITETURA

A arquitetura do VTeam baseou-se no padrao MVC (do inglés Model, View e Control). A

Figura 6-6 mostra de forma abstrata a arquitetura MVC do VTeam. E importante ressaltar que

aqui foi feita apenas uma breve descri¢do desta arquitetura, dado que este ponto nao € o ponto

focal do trabalho apresentado neste documento, mais detalhes podem ser encontrados no sitio

do Smartsim.

No caso do VTeam, a camada do modelo contém, por exemplo, o modelo de dados

que representa um projeto de software, bem como o modelo que define os dados que

constituem um AS. J4 os componentes de visualizacdo sdo representados pelo conjunto de

elementos graficos apresentados durante o jogo.
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VISAO CONTROLE MODELO
Simulador do
Status dos Projeto
Personagens -
= Gerenciador da
Gerenciadores Equipe
Status do de
Projeto Representacio 00
- | Modelo de Ambiente |
Ambiente do
Jogo | Modelo de Projeto |
Modelo de
vee Ator Sintético
Interface: Gerenciadores: Nodelo:

- do Status do Projeto
- da Status da Equipe
- do Status do Jogo

- dos Graficos - do Projeto

- do Jogo - da Equipe
- do Ator Swtetico
- do Ambiente

Figura 6-6. Visao arquitetural MVC.
Para o VTeam foi necessdria a definicdo de vérios controladores baseados no
conjunto de dados manipulados pelo jogo. Por exemplo, foi especificado um controlador para
gerenciar os dados relativos ao modelo de gerenciamento de projetos e outro controlador

responsavel pelo gerenciamento dos estados do jogo (classe VTGameManager).

A Figura 6-7 ilustra as principais classes associadas a cada camada da arquitetura do
VTeam. Na camada de modelo, hd a representacdo tanto da arvore de entidades associadas ao
jogo, bem como as classes associadas a simulacdo do gerenciamento de projeto. Tanto o
projeto quanto o AS sdo considerados como especializacdes da classe Entity mostrada na
Figura. Na camada de controle, t€m-se o gerenciador das entidades e o gerenciador do jogo. E
por fim, na camada de visdo, t€ém-se as classes EntityRepresentation e VTGameState. A
primeira € responsdvel pela renderizacdo dos graficos associadas as entidades do jogo e a
segunda € responsdvel pela composi¢ao da interface associada a cada estado do jogo como,

por exemplo, estado de fim de jogo, estado de selecao da equipe, dentre outros. O documento

de arquitetura do jogo estd publicado também no sitio Smartsim.

A parte mais relevante para o presente trabalho reside na camada do modelo. E nela
que se encontram o modelo de ator sintético, o modelo da equipe de projeto e a respectiva
integracdo com a simulacdo do gerenciamento de projeto. Essa camada serd explicada em

maiores detalhes na préxima Secao.
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Figura 6-7. Visao geral da arquitetura do VTeam — [Smartsim].
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6.7 A CAMADA DO MODELO

A camada do modelo da arquitetura é subdividida em funcdo dos varios dominios de

conhecimento abordados no jogo. Observem-se os destacados, a seguir.

(a) Modelo do projeto de software: este representa a ontologia do dominio associada
ao desenvolvimento de projetos de software. Esse modelo também fez parte do

trabalho de Guedes (2006).

(b) Modelo da dinamica do gerenciamento de um projeto de software: representa o
modelo de simulacdo capaz de gerar os resultados do projeto, conforme as acdes
executadas pelo jogador e pela equipe do projeto durante o jogo. O modelo da
dinamica do gerenciamento do projeto de software foi também base do trabalho de
dissertacdo de Guedes (2006). Este modelo usou a abordagem de dinamica de

sistemas (CORBETT, 2003) para a implementagao.

(c) Modelo do jogo: representa a descricao do que vem ser a instancia de um jogo no
VTeam. Por exemplo, essa instancia pode ser representada por projeto de software
baseado no modelo (b) e conjunto de personagens baseado no modelo definido em

(d), além de outros elementos do jogo, como os objetos de cada cena, textos etc.

(d) Modelo do AS: representa o modelo de ator sintético segundo o X-PcSA, descrito

no Capitulo 5.

(e) Modelo de relatorios (log): representa o modelo de relatérios gerados durante o

jogo com os registros das acoes do jogador e da equipe.

(f) Modelo da interacido da equipe de AS: este modelo consiste na representa¢do do

sistema de interacao e comunicagdo entre os atores sintéticos durante o jogo.

A descri¢do do trabalho aqui apresentada € direcionada, sobretudo, aos pontos (c),
(d) e (e). Os demais fazem parte de outras pesquisas ao qual o VTeam foi vinculado e podem

ser encontrados no sitio do Smartsim.

Um ponto interessante da camada do modelo trata-se da unido da simulagcdo da
dinamica de gerenciamento de projetos com a simulacdo da equipe dos AS, a fim de
proporcionar o comportamento desejado no jogo. Para tanto, foram elicitadas algumas

variaveis-chave responsdveis pela ligacdo entre esses dois tipos de simulagdes, sdo elas: a
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atividade atribuida ao personagem, a capacidade produtiva individual do membro da

equipe e o tempo gasto para realiza-la.

Para o membro da equipe o progresso da atividade alocada é determinado pela
capacidade produtiva média obtida, multiplicada pelo intervalo de tempo gasto em realizé-la.
Isto significa que quanto maior a capacidade produtiva do individuo, mais rdpida € a
conclusdo da atividade. Por sua vez, a capacidade produtiva individual do membro ¢é
determinada em funcdo de varidveis comportamentais do estado interno do ator sintético,
como, por exemplo, estado emocional, nivel de vitalidade, nivel de habilidade técnica, dentre
outras. Essas varidveis sdo representadas na Figura 6-8, no ponto ©. O préximo Capitulo
abordard, em detalhes, cada uma dessas varidveis, porém a Secdo 6.7.1. ilustra o

relacionamento dessas varidveis com aquelas que modelam a dindmica da geréncia de

projetos.
Simulador da Geréncia do Projeto (3]

Projeto Equipe
| O EE]
| £ s ; :
o ®:-- s e s
' L » : :

| C|EE] | _I

Entrega | i| AS AS : Registfo de
Acdes

___________________________________

-
- o
-

Instancia do Jogo (4)

-

I I

I
Meta-dados do
Modelo de

I

[

Meta-dados do
modelo de AS

[

Meta-dados do
Nivel

(6]

Figura 6-8. Camada do modelo.

A Figura 6-8 ilustra a estruturacdo da camada do modelo. Véem-se nesta Figura os
modelos de projeto (ponto @), os modelos dos atores e da equipe (ponto @), o modelo de
simulacdo da geréncia de projeto (ponto ®) e o modelo da instdncia do jogo (ponto @).
Adicionalmente, também ¢ ilustrado na Figura o modelo de meta-dado do jogo e uma camada
de comunicag@o entre a simulagdo do projeto e a simulagdo da equipe (ponto ). Esta camada
¢ composta pelas varidveis de intersecdo entre os dois dominios. Ja o ponto ® contém todos

os meta-dados responsdveis pela definicao do jogo. Por exemplo, este ponto determina como
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¢ formado um nivel, qual é a ontologia do dominio de gerenciamento de projeto utilizado,
como é formado um ator sintético, e assim sucessivamente. O ponto @ ilustra que a instancia
do jogo € determinada por um arquivo de dados de nivel contendo a configuragcdo inicial
desejada para o jogo (objetivos, estados iniciais dos personagens, conjunto de atividades do
projeto etc.) e também € responsdvel pelo registro das agdes executadas pelo jogador e pela

equipe do projeto.

As setas na Figura indicam o fluxo de comunicagio e relacionamento existente entre
a camada do modelo. Por exemplo, a instancia do jogo € criada em funcdo do conjunto de
meta-dados definido para representar o projeto, os AS e o nivel. Com base nesta instancia, sao
criados o modelo de projeto instanciado (ponto @) e a equipe de AS (ponto @). O simulador
de geréncia de projeto usa os dados tanto do projeto instanciado, quanto das varidveis de
comunicacdo e da equipe de AS, para calcular o progresso do projeto em termos do progresso
de cada atividade executada pelos AS, do consumo de custo e tempo, em seguida, esse mesmo

simulador atualiza o modelo de projeto com os novos valores calculados.

Um elemento adicionado também na camada do modelo foi uma entidade
denominada “Diretor” (classe VTDirector). Essa entidade foi necessdria para controlar a
dindmica do jogo, em funcdo da interagcdo com o jogador, para direciond-lo aos objetivos
centrais de aprendizagem do jogo. Essa entidade verifica a cada ciclo principal do jogo as
varidveis centrais do mesmo, tais como: nivel de comunica¢do entre membros da equipe,
progresso do projeto, motivacao média da equipe, satisfacdo do cliente, dentre outras; e faz ou
ndo surgir eventos ou conflitos que maximizem a experiéncia do jogador, conforme os

objetivos do jogo.

Além disso, o Diretor também exerce um papel fundamental na coordenagdo da

interacdo entre os membros da equipe de projeto, como serd visto no préoximo Capitulo.

6.7.1 Simulacao de Aspectos de Geréncia de Projetos

O paradigma de dindmica de sistemas foi utilizado para representacdo de relacdes de causa e
efeito entre as varidveis do jogo, que dizem respeito aos aspectos de simulagdo da geréncia de
projeto. A implementa¢do deste mecanismo no jogo em relacdo a geréncia de projetos estd
fortemente baseada nos trabalhos de dissertacdo de Guedes (2006), como ja mencionado, que
por sua vez foram influenciados pelos trabalhos de Barros (2001), Dantas (2003) e

Veronese (2004).
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O diagrama de estoque e fluxo a seguir ilustra o relacionamento bésico entre algumas
destas varidveis. A Figura 6-9 mostra, por exemplo, que a porcentagem de completude de uma
atividade € determinada pela capacidade produtiva e horas trabalhadas do personagem. Outro
dado mostrado € que os recursos consumidos pelo projeto dependem também das horas
trabalhadas e quando estas sdo extras, isto €, horas atribuidas além do planejado, e do

consumo dos recursos que € afetado adicionalmente por um peso maior, ou seja, um consumo

maior de recursos € realizado.

A Figura também ilustra que a taxa de erros gerada durante a execugao da atividade
depende da vitalidade e da habilidade técnica do personagem ao qual a atividade estd
atribuida. Mais detalhes sobre o uso de mecanismo de simulacdo baseada em dinamica de

sistemas podem ser encontrados nos documentos publicados no sitio do SmartSim.
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6.8 TECNOLOGIA DE SUPORTE

Utilizou-se, como padrdo para o desenvolvimento do VTeam e todos os componentes
agregados, o paradigma de orientacdo a objetos (OO). Dentre as linguagens de programacgao
disponiveis, foi selecionada a linguagem C++ por se tratar de uma das linguagens mais
utilizadas no desenvolvimento de jogos comerciais, devido a sua flexibilidade para otimizagao

4

de cdodigo e melhor desempenho. Além da C++, também foi utilizado a Xml™', para modelar

os meta-dados do jogo e frameworks.

Por simplicidade na captura das imagens que formam as animagdes dos personagens
(sprites), a modelagem gréfica do ambiente, dos objetos e dos personagens do jogo foi toda
tridimensional (3D), porém o jogo € renderizado usando a perspectiva isométrica. O motor
gréafico utilizado foi o Forgel6V (ROCHA, 2003) — motor projetado e desenvolvido no
proprio CIn-UFPE que inclusive foi estendido durante a execucdo do projeto incluindo agora
componentes de interface graficas como botdes, painéis, barra de rolagem, dentre outros
componentes (LYRA et al.,, 2006). J& como motor de inferéncia para a modelagem do
conhecimento e ciclo de inferéncia dos AS, foi decidido adotar o SOAR“, por este ser
gratuito, executar diretamente sob a plataforma C++ e ter a disponibilidade suporte e literatura
suficientes para melhor ajudar no seu entendimento, se comparado a outros motores de

inferéncia para a plataforma C++.

6.9 CONCLUSOES DO CAPITULO

O VTEAM, como descrito neste Capitulo, representa um protétipo de JJS baseado em
simulacdo de negdcio no dominio do gerenciamento de projetos de software, visando o apoio
a capacitacdo de gerentes de projetos, com base nos conceitos do PMBOK® e com énfase nos
aspectos de Gestao de Pessoas. Esse prototipo foi elaborado, projetado e desenvolvido dentro
do projeto SmartSim e € o laboratério base utilizado para validar o modelo de ator sintético

X-PcSA definido no Capitulo 5.

Como resultado prévio da potencialidade deste jogo, 0 VTeam ganhou o festival de
Jogos Independentes, promovido pelo SBGames, em novembro de 2006 e proporcionou

também a conquista de uma segunda rodada de investimentos para que uma versao completa

! Sitio Wikipedia (XML). Url: http:/pt.wikipedia.org/wiki/XML. Acesso em: Jan/2008.
*> Soar Home Page. Url: http://sitemaker.umich.edu/soar/home. Acesso em: Jan/2008.
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executdvel seja totalmente desenvolvida. Essa nova fase do projeto ainda se encontra em

execugdo com previsao de término para 2010.

O préximo Capitulo serd destinado a explicar com mais detalhes as decisdes de
andlise e projeto associados com implementa¢do do AS como personagem do jogo VTEAM

seguindo o modelo X-PcSA e que serdo a base dos experimentos apresentados no Capitulo 8.
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“The strength of the team is each individual member...the
strength of each member is the team.”
(Phil Jackson - Chicago Bulls)

7 IMPLEMENTANDO A EQUIPE DO VTEAM

Este capitulo € continuacdo do Capitulo 6 e descreve a implementacio do AS segundo o
modelo X-PcSA em melhores detalhes. Esta implementacdo € a base dos personagens a qual

forma a equipe de projeto contida no jogo VTEAM.
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7.1 IMPLEMENTANDO OS PERSONAGENS

Como explanado no Capitulo 6, os membros da equipe do jogo VTEAM sao representados
por AS segundo o modelo psico-social X-PcSA (discutido no Capitulo 5). Apresentamos aqui,

as decisoes de projeto e implementacdo adotadas para esses personagens como AS.

7.1.1 Modelo Arquitetural para o AS

A arquitetura do AS incorporando o modelo X-PcSA € mostrada na Figura 7-1. Essa
arquitetura foi definida com base nos trabalhos de Shen et al. (2004), o qual especifica um

modelo de arquitetura para agentes autobnomos baseados em objetivos.

Além do moédulo da mente do AS, responsavel por todo o psicossocial e que funciona
de acordo com o estabelecido pelo X-PcSA, descrito no Capitulo 5, Secdo 5.4, hd mais dois
modulos: um responsavel pelo filtro dos dados percebidos e comunicacao entre os demais AS
(subsistema percep¢do) e outro responsavel por representar a expressdo e a execucao da acao
propriamente (subsistema agao/corpo). Esses dois médulos funcionam como a interface da
mente do AS com o0 mundo exterior. O primeiro, por exemplo, formata os dados do mundo
exterior e os envia a0 médulo mente do AS para, assim, iniciar o processo de inferéncia dos
dados percebidos. O segundo médulo recebe comandos resultantes do ciclo de inferéncia da
mente do AS informando a expressdo ou agdo fisica a ser executada pelo AS no mundo

exterior, como continuar trabalhando, caminhar, pedir ajuda, e assim sucessivamente.

Base de
Dados

Meta-dados Base de
Conhecimento

Acido

Ambiente » -
v
Percepcio
(Corpo)
v
AQuUAIqUIy

Mente do AS
(X-PcSA)

Figura 7-1. Modelo arquitetural do AS
Além dos médulos citados, ha também um que denominados de Meta-dados e

incorpdi‘ai os dados de comportamento referente as personalidades definidas por Bales et
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al. (1991). Este moédulo, por exemplo, contém as informacdes (dados) que definem os tipos de
acoes e tendéncias para executd-las segundo a personalidade assumida pelo AS. Além disso, o
moédulo de meta-dados possui também a defini¢do das categorias de objetivos e como estas

relacionam-se com as personalidades, bem como as categorias de emogdes.

Um outro conjunto de meta-dados esta relacionado especificamente a instincia
do AS criada para uma sessao especifica do jogo, como a definicio de qual tipo de
personalidade o AS ird assumir, os valores iniciais dos estados emocionais e fisioldgicos,
dentre outros dados. A secdo 7.4 fornece uma visdo mais detalhada de ambos conjuntos de

meta-dados.

A comunicacdo entre o médulo mente e o de meta-dados € simples. Ao ser criada
uma instancia de um AS de tipo de personalidade especifica é indexado todos os dados
referentes ao tipo de personalidade definida para o AS, como valores de limiares para
disparar estados emocionais, preferéncias de objetivos motivacionais, preferéncias por dados
percebidos, dentre outros. Estes dados sdo inseridos na memdoria do AS para serem utilizados

durante os ciclos de inferéncia.

7.2 MENTE DO AS: COMPONENTES COGNITIVOS

Sem duvida, a “mente” constitui o moédulo principal da arquitetura do AS. A seguir sdo
descritos os componentes internos considerados nesse moédulo e usados nos estudos

experimentais apresentados no Capitulo posterior.

7.2.1 Conjunto de Personalidades (Dimensoes)

Dentre as possiveis personalidades a trabalhar, 26 ao total como apresentado no Anexo II, foi
selecionado. preliminarmente um subconjunto dessas. Essa sele¢do teve como base alguns
critérios ap_re‘séﬁtado a seguir.

Primeiramente, considerando que o VTEAM - laboratério de experimentagdo dos
AS expli‘éado no capitulo 6, niao trabalha na versdo corrente a questdo da lideranca em
equipes, isto €, ndo ha qualquer mecanica de jogo que favoreca a observacdo, dindmica e
formacao do | comportamento de lideres. Foi decidido eliminar do subconjunto de

personalidades experimentadas todas aquelas que possuissem a dimensao U ou D em seu

tipo. Com isso, foi reduzido o conjunto de personalidade para sete (7) tipos. Contudo, esse
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nimero ainda € alto, considerando o nimro de combinagdes e cendrios possiveis para formar

as personalidades da equipe e experiment4-las.

Assim, buscou-se reduzir ainda mais o escopo selecionando tipos de
personalidade freqiientemente encontradas em equipes de alto desempenho, como os
tipos PF e F situados no primeiro quadrante do diagrama de campo apresentado na Se¢do
4.2.2. Também para potencializar o surgimento de problemas na equipe, foi selecionado
também o tipo imediatamente oposto PF, isto é, o tipo NB, que seria um tipo polarizador aos
dois selecionados primeiramente. Assim, a equipe dos personagens do VTEAM foi

configurada para ter um desses trés tipos de personalidade.

7.2.2 Conjunto de Estados Emocionais

O Modelo do AS no VTEAM utiliza um subconjunto das emocdes definidas pelo modelo
OCC (ORTONY et al., 1988). O critério de selecio dessas emocdes é baseado em teorias que
postulam um conjunto de emocgdes basicas no qual as demais emogdes sdo compostas bem
como ao conjunto de emogdes mais normalmente observadas em ambientes
empresariais (STRONGMAN, 2003; WRIGHT, 2004; GRAMIGNA, 2007). Tanto o
conjunto de emocdes quanto a varidvel de controle responsavel por controlar o gatilho sdo

ilustrados no Quadro 7-1.

Quadro 7-1. Conjunto de emocdes utilizadas nos personagens do VTEAM.

Emocao Descricao Variavel de
controle

emocional
Alegria Contentamento, regozijo, satisfacdo, prazer, jubilo. 3
- - - - — 3 S
Tristeza Qualidade ou estado de ftristeza, melancolia, consternagdo,| 3 "g
aspecto que revela magoa ou afli¢do, angustia. g =
[}

Medo Perturbagdo resultante da idéia de um perigo real ou aparente.

Apreensdo. Receio de ofender, de causar algum mal, de ser °
z WS
2N desagradavel. 3 §«
Esperanga .- | Tendéncia do espirito a considerar como provével a conquista de | 2 =
" | desejos almejados. 5 &

Como - explicado no Capitulo 5, no modelo X-PcSA as emogdes opostas sdo
controlac.laéll; pér - uma mesma varidvel emocional. Por exemplo, a varidvel
“grau_de_{felicidade” controla o surgimento tanto da emocdo ‘“alegria” quanto da emog¢do
“tristeza”. A détérminagéo de qual emocgdo € disparada em um dado instante t dependerd do
valor assumido pela varidvel naquele instante. Por exemplo, no Quadro 7-2 sdao apresentadas

as respectivas'emocoes disparadas segundo a varidvel emocional. Existird sempre um estado

.
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neutro associado a cada varidvel emocional; isto significa que nem tudo o que é percebido

pelo AS disparard uma emocao.

Quadro 7-2. Emocdes disparadas segundo a variavel emocional.

Variavel Emocional Emocio - Neutro Emocio +
Grau de felicidade Tristeza ok Alegria
Grau de prospec¢ao Medo otk Esperanca

Outra forma de ilustrar a varidvel emocional € usando a nota¢do proposta no modelo
X-PcSA. Essa ilustragdo € apresentada na Figura 7-2. Tem-se a varidvel emocional sendo
representada pelo valor definido dentro do intervalo [min, max], em que o intervalo [min, m;]
representa a faixa de valores para disparar a emog¢ao negativa enquanto o intervalo [my,max]
dispara a respectiva emocdo positiva. Ja o intervalo entre os valores Jm;,m;[ representa uma

zona neutra em que nenhuma emocao € disparada.

Variavel Emocional
Grau de Felicidade

. : Emocéo Positiva
Emo;;l;)ISN’;lgEatlva I A(iEGRE
;I l 1
min @ Pmédio @
CIC) -~ -
~~ 4

I Limiares para disparar as emogdes I

Figura 7-2. Emocdes disparadas segundo o grau de felicidade.

Em termos de implementacdo € definido que as varidveis emocionais assumem valores
no intervalo [0,10]. Os valores de limiares (m; e m; mostrados na figura acima) responsaveis
pelo gatilho da emoc¢do sdo determinados pela personalidade assumida pelo AS, como
explicado na secao 5.4.3, e sdo configurados através do médulo meta-dado, no momento da

criacdo/instancia do AS para iniciar a sessdao do jogo.
7.2.3 Conj'un.fo de Atitudes/Relacionamentos
Os relacioﬁamehtos estabelecidos pelos AS sdo os mostrados no Quadro 7-3. Esses

relacionamentos: sdo a base para o modelo de interacdo entre os AS descritos na secdo 7.7

deste capftulo.

Quadro 7-3. Conjunto de relacionamentos no VTEAM.

Atitudes Descricao

Satisfeito com’ ">, Cada AS estabelecerd o relacionamento de satisfacdo relativo tanto ao
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Atitudes

Descricao

(Ator X, Intensidade)

trabalho realizado como também em relacdo ao trabalho realizado por cada
papel funcional existente na equipe, isto €, satisfeito com o trabalho do
analista, do arquiteto, do engenheiro, do gerente. Isto significa que devera ser
criada uma varidvel (como a mostrada na Figura 7-3) para cada personagem
que compde a equipe de execugdo do projeto. Na

Figura 7-4, vé-se o personagem “Leo” mantendo esse tipo de relacionamento
com cada membro da equipe participante do projeto.

Gosto de

(Ator X/Objeto Y, Intensidade)

Cada AS manterd o relacionamento de gostar ou ndo de cada membro da
equipe, bem como de algumas propriedades da atividade executada, como
gostar de programacdo ou gostar de andlise.

Da mesma forma

como explicado para as varidveis de controle emocionais, as

atitudes também seguem o padrido de representagdo mostrado na Figura 7-3. A diferenca de

comportamento para as varidveis controladoras das emogdes reside, sobretudo, no calculo de

atualizacdo do valor da varidvel, pois as atitudes crescem/decrescem em taxas menores, se

comparadas as emog¢des € ndo descrescem com o tempo, e sim, com a avaliacdo de estimulos

positivos ou negativos a crengas e padroes adotados pelo AS.

_| Varidvel de Relacionamento
SATISFEITO COM (Y,X)

Satisfagio Negativa

Satisfagfio Positiva

Zona neutra

______________ > : 1 V' 1 [

. 1
min @ Predio @ max

Limiares para definir niveis de
satisfagiio

Figura 7-3. Variavel de controle de relacionamento.
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ST (Wilton, 3) ST (Judith, 7)

Satisfeito com
wod ONJsneS

el

Jq

;nas
S
v Y,

Ve

b

ST (Jonas, 5) ST (Zé, 1)

Figura 7-4. Leo matendo relacionamento com os demais personagens.

7.2.4 Conjunto de Objetivos

O conjunto de objetivos motivacionais adotados para os AS sdo os previamente definidos para

o modelo X-PcSA, a saber: afiliacdo, poder e realizacio (explicado na sec¢ao 5.2.5).

Esses objetivos motivacionais sdo mapeados, entdo, em preferéncias pela realizacao
de determinadas acdes bem como em preferéncias por dados percebidos especificos. Por
exemplo, para as personalidades com gosto por afiliacdo, a execucdo de agdes como “pedir
ajuda” ou “interagir socialmente” sdo preferiveis as acdes, como: “resolver problema técnico
sozinho”ou “ndo interagir socialmente”. Da mesma forma, a percep¢ao por pedidos de ajuda
provenientes de outros AS também € avaliada positivamente em relacdo ao objetivo

motivacional de afiliacdo.

A Eigu;a 7-5 mostra brevemente a arvore de acdes de um AS (para verificar uma
lista compfeta dessas agdes consultar o Quadro 6-1 do Capitulo 6). Vale salientar que esta
drvore ¢ -conﬁirﬁ"a todos os AS do jogo da mesma forma que os objetivos motivacionais. O
que difefé-néia 0 éomportamento de um AS de outro sdo as preferéncias definidas pela
personalida&e,_ ,b'e:r'n como o conjunto de dados percebidos a cada instante do mundo exterior.
Por exemplo, espera-se que um AS de personalidade PF prefira interagir mais com a equipe
que um AS de personalidade NB.

Gk
o -
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Idle
Executar a Descansar Pedir ajuda Participar de Interagir
atividade reunido socialmente
atribuida
Beber dgua Ir a janela

Figura 7-5. Arvore de acoes do AS.

7.2.5 Crencas, Padroes e Gostos Pessoais

O conjunto de gostos individuais sobre 0 mundo no qual o AS estd inserido bem como as
crencas sobre padroes comportamentais adotados no VTEAM sao ilustrados no Quadro 7-4 e
no Quadro 7-5. Estes dados sao a base para o estabelecimento de relacionamentos positivos
ou negativos entre os AS. Vale salientar que esses dados, geralmente, sdo especificos do
dominio de conhecimento abordado no jogo. Por exemplo, o fato de o AS perceber uma
“convocacdo para participar de uma reunido de acompanhamento do projeto” dada pelo
jogador pode afetar positivamente a satisfagcdo do AS em relacdo ao jogador se o AS possui a
crenga em que um bom gerente deve acompanhar de forma periddica as atividades da equipe.
Da mesma forma, se o AS possui 0 gosto ou a crenca em que o siléncio é fundamental para
ele se sentir satisfeito com o ambiente de trabalho, a percep¢do de barulhos continuos, como
som alto, telefone tocando, impressora funcionando de forma barulhenta ou algo desse tipo,
poderia afetar negativamente sua satisfacdo com o ambiente de trabalho. As crengas e padroes
foram baseados em estudos apresentados por McConnell (2004) e Yourdon (1999) e também

pelo PMBOK®2004.

Quadro 7-4. Gostos individuais dos personagens do VTEAM.

'1) Gostar ou nio de determinada habilidade. Por exemplo, o AS pode ter o gosto pessoal alto por

programacio ao invés da andlise.

GOSTOS
PESSOAIS

2) Gostar ou ndo de desafios. Isto, por exemplo, afeta sua preferéncia por atividades mais

desafiadoras ou nao.

hatn,
.
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3) Gostar ou nio de responsabilidade. Isto afeta, por exemplo, a preferéncia ou a motivacido por

assumir papéis de maior responsabilidade dentro da equipe.

4) O que faz o AS descansar. Por exemplo, parar um pouco o trabalho e ir ao beber um pouco d’4dgua

ou café faz o AS sentir-se mais descansado.

Quadro 7-5. Crencas assumidas pelos personagens do VTEAM.

1) Os julgamentos do que seria um bom ou um mau gerente de projeto. Essa crenca afeta a satisfacdo
do AS em relagdo ao trabalho do gerente de projeto em relag@o a execucdo do projeto. Por exemplo,
a crencga de que um bom gerente deve proporcionar um canal de comunicagdo aberto com a equipe e

isto € estabelecido no jogo pela convocagdo de reunides de acompanhamento e integragdo.

2) Os julgamentos em relacdo a competéncia do colega de trabalho em fun¢do do papel hierdrquico

assumido (analista, arquiteto, engenheiro). Por exemplo, esse julgamento afeta a satisfacdo do AS

em relagdo ao trabalho executado pelo analista do projeto ou arquiteto.

3) O julgamento do que é um bom trabalho em termos de satisfacdo. Essa crenca afeta o nivel de
satisfagdo do AS em relag@o ao trabalho executado no projeto e estd associado aos gostos pessoais,

bem como a outros tipos de julgamentos. Por exemplo, o AS faz as atividades que gosta, tem um

CRENCAS E PADROES DE JULGAMENTO

bom gerente, tem uma boa equipe.

7.2.6 Atributos Extras

Além das caracteristicas ou atributos elicitados para compor o psicossocial do AS, como as
emogdes, personalidade e atitudes, também foram elicitados alguns outros importantes
atributos responsaveis, sobretudo, pela liga¢dao entre os dois tipos de simulagdo encontrados
no jogo VTEAM, isto é, entre a simulacdo do dominio de gerenciamento de projetos com a
simulacdo do desenvolvimento da equipe. Estes atributos s@o: a capacidade produtiva, a

motivagdo e a vitalidade.

Vitalidade

O atributb j\lll-litali\dade, como ja informado, representa a energia despendida naturalmente pelo
AS no decerrer:do dia de trabalho e durante a sessdo de jogo. Considerando o modelo de
X-PcSA descrito no Capitulo 5, a vitalidade representa uma das varidveis a compor o estado
fisiolégico do AS, porém alguns ajustes foram realizados para controlar a intensidade desta

variavel.
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Da mesma forma que a vitalidade decresce naturalmente com o dia de trabalho, a
vitalidade também se recupera a medida que o intervalo de descanso € obedecido. Esse
descanso pode ser um intervalo para “tomar dgua” ou “ir a janela”, ou mesmo o descanso
natural de um dia para o outro de trabalho, a¢cdes estas passiveis de serem executadas pelo AS
durante todo o jogo (Capitulo 6, Quadro 6-1). Assim, o intervalo de descanso pode ser didrio,
semanal ou determinado por algum tipo de bonificagdo estabelecida pelo jogador durante o
jogo para compensar o AS pelo seu desempenho, por exemplo. Porém, fora o desgaste natural
da vitalidade com o dia de trabalho, existem alguns fatores que potencializam o decremento
desse atributo, sao eles: (1) a quantidade de horas extras estabelecidas e (2) o tempo que essas
horas extras permanecem atribuidas ao AS. Esse desgaste quando intenso exige do jogador
acoes adicionais para que a vitalidade do AS seja reposta, como por exemplo, o oferecimento

de bonifica¢des de descanso adicionais.

Dessa forma para calcular o desgaste da vitalidade (conforme mostrado na figura 7-

6) serd necessario controlar os seguintes atributos:

e Tempo didrio executando atividade: contar o tempo que o AS passou
executando a tarefa durante o dia, tomando como referéncia a carga horaria de

8h didrias, isto €, a carga hordria normal.

¢ Tempo improdutivo do dia: contar o tempo que o AS passou improdutivo no

dia.

e Tempo de descanso: contar o tempo total que o AS passou descansando

durante o dia de trabalho.

VT(t) = VT(t-1) — (Fator multiplicativo 1)* Cecrescimo + (Fator multiplicativo 2)*Ccrescimo + EXtra
Onde:

VT — representa o nivel de vitalidade do AS

C gecréscimo — T€presenta a constante de decréscimo natural da vitalidade = 0,0375

C acréscimo — representa a constante de acréscimo natural da vitalidade = 0,0125

Fator multiplicativo 1 — tempo didrio executando atividade + tempo improdutivo

Fator multiplicativo 2 — [24 — (tempo didrio executando atividade + tempo improdutivo)]

Extra — representa qualquer valor extra usado para o calculo da vitalidade, proveniente de alguns
tipos de bonificagao.

Figura 7-6. Calculo do atributo vitalidade.
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Vale salientar que as seguintes restricoes foram adotadas para o célculo da

vitalidade:
¢ Naio h4 expediente durante o fim de semana

¢ O numero de horas extras alocadas para um AS € limitado a um valor maximo.

No caso do VTEAM este valor € de 4 horas a mais de trabalho diario.

e O tempo de tolerancia mdxima de um personagem submetido ao méximo de
horas extras serd de quatro (4) semanas consecutivas, depois disso, a
capacidade produtiva do personagem serd zero. O cdlculo acima (Figura 7-6)

foi projetado para que isto seja verdadeiro.

Habilidades Técnicas

Foi adicionado um conjunto de varidveis que determina o nivel das habilidades técnicas do
AS para executar a tarefa alocada. Quanto maior for a habilidade técnica do AS nas
habilidades requeridas para executar determinada tarefa, maior sua capacidade de produgdo.
Por exemplo, suponha que tenha sido alocada a tarefa de “elicitar requisitos do sistema” a um
dos AS. Essa tarefa requer a habilidade, sobretudo, da capacidade de andlise do AS. Caso
este tenha um nivel baixo de habilidade nessa categoria, isto afetard, provavelmente, sua

capacidade de producdo. Foram elicitados trés tipos de habilidades técnicas:

e Habilidade de andlise: especifica o nivel de habilidade em executar atividades
que requeiram experiéncia na andlise de sistemas, como, por exemplo,

elicitacdo de requisitos.
e Habilidade de codificacao: determina a experiéncia em programacio do AS.

e Habilidade de projeto: define o nivel de experiéncia no projeto de sistemas,

_reomo, por exemplo, a capacidade de projetar a arquitetura de sistemas.

O nivel da habilidade cresce em funcdo da experi€ncia na execucdo de tarefas, bem

como da participagio de treinamentos relacionados.

Motivacao

Segundo Bernardes (1992), a motivacao com o trabalho depende de personalidade, da

fisiologia d()‘p_érsonagem (idade, sexo), das condicoes de trabalho, do ambiente e status
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da empresa. No caso especifico do jogo VTEAM, a motivagdo serd determinada, sobretudo,
pelas seguintes varidveis: satisfacdo com o trabalho, satisfacdo com a equipe e satisfacdo com
o Gerente, grau de esperanca e grau de felicidade. Essas varidveis estdo ilustradas na Figura

7-7 e a formula adotada para calcular essa varidvel é apresentada no Anexo A, item (d).

Satisfacdo coma
Satisfacdo como Faipe Graude
Gererte de Projeto Esperanca
Satisfaciio como Grau de Felicidade
Trabalho /
Aspectos

Figura 7-7. Fatores que afetam a motivacdo no VTEAM.

Por simplificacdo, a personalidade tem influéncia indireta na motivacdo através dos
relacionamentos de satisfacdo estabelecidos pelos AS durante o jogo, pois estes sao
diretamente associados aos objetivos ou direcionadores motivacionais associados a

personalidade assumida pelo AS, conforme ja explicado no Capitulo 5.

Capacidade produtiva

A produtividade tem sido um elemento cada vez mais medido e controlado em ambientes de
trabalho. Isto porque esse elemento estd diretamente associado aos fatores de sucesso de um
projeto (quanto mais produtivo um individuo é, mais rapido suas atividades sdo executadas) e
por isso vem sendo amplamente estudada a fim de identificar os reais fatores que fazem
diminui- la ou aumentd-la em um ambiente de trabalho. De acordo com o CIBS®, a

produt1v1dade depende de diversos fatores como, por exemplo, as condi¢des ambientais, a
fisiologia do individuo (género, idade), a personalidade, as habilidades técnicas, os fatores
moti\}acionails; aéntre outros. A Figura 7-8 mostra as varidveis que afetam a produtividade,

segundo o estudo apresentado pela CIBS.

# Centre for Internatlonal Business Studies (CIBS). Disponivel em: http://www.lsbu.ac.uk/cibs/latestnews.shtml.
Acesso em: Jan/2009
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Condicoes
Ambientais

Fisiologia: idade, K ~
sexo, grupo étnico Sa[t;:rflabcistzodrg °
Trabalho
Psicologia:
personalidade,
expectativas,
cxpericncias Satisfagdo com o Desempenho e
Trabalho Produtividade
Recompensas
intrinsecas: orgulho
do trabalho
Recompensas Motivagio
extrinsecas:
remuneragao, 1
seguranca

Habilidades

Figura 7-8. Fatores que afetam a produtividade no trabalho — CIBS:1999.

Para este trabalho, a produtividade é um atributo importante para o ator sintético,
dado que o contexto no qual o ator estd inserido ¢ um ambiente orientado a tarefa. Além disso,
como mencionado no capitulo anterior, esse atributo serd um dos responsdveis por associar a
simulacdo da geréncia e execucdo do projeto a simulacdo comportamental do AS. Dessa
forma, foi adicionado ao modelo psicossocial do AS um atributo denominado
“capacidade produtiva média’’, responsavel por determinar a velocidade média com a
qual o progresso da atividade atribuida ao AS ¢é evoluido durante o decorrer do jogo.
Este atributo é medido em funcdo de outros atributos, conforme especificado na Figura 7-8.
Porém, neste trabalho estdao sendo considerados os seguintes atributos: fisiologia, motivagao
e habilidades técnicas. A personalidade,os estados emocionais e as atitudes em relacdo ao
trabalho e ao Gerente (jogador)sao considerados indiretamente através do atributo motivagao.
O célculo da capacidade produtiva é mostrado na Figura 7-9. No anexo B, também ¢&
discriminadé_ a‘férmula de cédlculo da capacidade produtiva bem como os respectivos pesos

atualmente usados no VTEAM.
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CPr (medgiay = (P*(VT) + (P2)*(HB)+ (P3)*( MT) /(P1+P2+P3+P4)
Onde:
CPr (media) - T€presenta a capacidade produtiva

VT — representa o valor da vitalidade corrente

MT - representa o valor da motivagdo corrente
HB - representa o valor da habilidade corrente

P1,P2, P3 — representam pesos

Figura 7-9. Fatores que afetam a capacidade produtiva no VTEAM.

Como se pode notar, a motivagdo € o atributo que exerce maior influéncia no célculo
da produtividade. Essa decisao foi baseada em pesquisas como a de Bernardes (1992), que
indica ser a motivacio o fator de maior impacto no aumento de produtividade de um
individuo. Através desse relacionamento, simula-se a situacdo de que quanto mais motivado

0 AS estd, maior a probabilidade da produtividade aumentar.

Como mostra a Figura 7-10, a cada ciclo do jogo € calculado o indice motivacional
do AS que, conseqiientemente, afeta com um peso X o valor da capacidade produtiva, e esta,
por sua vez, determina o quanto a realizacdo da tarefa foi executada naquele ciclo. O peso X
corresponde a uma constante definida em funcio de repetidos refinamentos, balanceamento e

testes no jogo.

i‘ iia i Onde: Peso 3 > Peso 2 > Pesol I
| !! " habilidades i

<

emogdes notivacio H p) capacidade |
¢ E M produtiva - afeta

atitudes o
i1 fisiologico i
/£ i | Ll

Lo - Pt s ' progresso da tarefa
)] *porcentagem de conclusdo

Figura 7-10. Ciclo para afetar o progresso da tarefa alocada ao AS

A'capat:id_ade produtiva média do AS € medida sempre ao final do dia para entdo ser
calculado o 'progresso da atividade na qual o AS estd alocado. O progresso da atividade é
calculado com-a ajuda do componente simulador do projeto, como apresentado no Capitulo

anterior.
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7.3 DIAGRAMA DE CLASSES

De forma simplificada, o diagrama de classes que representa o AS € ilustrado na Figura 7-11.
Um AS € representado pela classe SyntheticActor. Como mostrado na figura, um
SyntheticActor implementa a interface do tipo GameEntinty, que representa 0Os Servicos

genéricos e abstratos oferecidos por uma entidade no jogo.

«interface»

Tendancias SyntheticActor GameEntinty

I
aracteristicas Adaptativa

-productivity_capability [SAEmotions| |SAEmotion
-allocated_activities ) —— =
-current_activity |1 * *

SAPersonaltiy

_______________________ _F__ L
SAEmotionCategory | | |
I
”””” SAStates| |SAState |_ !
SAPerceptionMap - o ] A *‘; 1 i
i [SAAttitudes|  [[SAtittude | i . !
i j—{-reference | d ]
4* * |
= - = SAActionMap y |
SAPerception . : N mpact ! i
i SAGoals ~ [SAGoal P 2 l
‘ . SABasicCComponerit | |ISACategory i
: 1 A Lname rhame
: i ~intensity
i o ; FlowBound
Caracteristicas Adaptatjiva L _D-highBoun q
o -defaultintensity
soalCategory L
SAPhysicals |[SAPhysical catedony |
. M * i
> 1 l =
= I
Fisiologia SAActions SAAction i

" i

Biografia Objefiva

Figura 7-11. Diagrama de classes simplificada.

Um SyntheticActor tem: uma SAPersonality associada, representando a
personaldiade do AS ou o componente “Tendéncia Bésica” como j4 apresentado no Capitulo
5; um conjunto de estados emocionais, representado pela classe SAEmotion e gerenciado pelo
controlador."SA}fmotions que controla o conjunto de estados emocionais do AS. Da mesma
forma, tem—se tambem SAAtittudes, SAGoals, SAPhysicals e SAActions representando o
conjunto. fde gerenc1adores das atitudes, objetivos, estados fisicos/fisioldgicos e acdes. Além
dessas cla_ss_es_, ha um conjunto de classes responsdvel pela representacdo da categoria de
objetivos (SAéo&lCategory), pelo mapeamento entre a desejabilidade da percepc¢do e as

categorias de objetivos (SAPerceptionMap), pelo mapeamento entre a preferéncia por

;’,ll.l \

-
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executar determinadas a¢des na conquista de objetivos em fun¢do da personalidade assumida

pelo AS.

74 CONJUNTO DE META-DADOS

Ha dois niveis de meta-dados na arquitetura do modelo de ator sintético X-PcSA. O primeiro
nivel corresponde ao conjunto de meta-dados que representam as informagdes de
relacionamento entre o tipo de personalidade e as categorias de estados emocionais, atitudes,
objetivos e estados fisiolégicos — dados estes constantes. A inten¢cd@o com isso € que uma vez
que o modelo proposto esteja configurado e balanceado, ndo seja mais preciso realizar muitas
alteracdes quando se instanciem novos AS a partir do modelo proposto. Esses meta-dados tém
como base o banco de dados fornecido por especialistas na teoria de personalidade adotada
para a modelagem do X-PcSA. Por exemplo, na Figura 7-12 sdo mostrados os dados gerais

dos relacionamentos estabelecidos para os componentes do modelo X-PcSA.

rook E—(:) EH classes_emocoes EI
classes_objetivos EI

EMOCoes

atitudes

!!

acoes

ijl

pErCepooes

personalidades

—| relacnes_nbjetivn_emu:ucan

relacoes_personalidade_acao maxOccurs=é.|

i

{

~ Figura 7-12. Meta-dados de relacionamento entre os componentes do X-PcSA.
Os..mét.a—dados especificam quais as classes de emocdes existentes, as classes de
objetivos fnotiyacionais, o conjunto pré-estabelecido de emogdes e quais informagdes o
comp.oner'lte- efnbcional deve conter, qual o relacionamento entre o tipo de personalidade, a
categoria emocional e qual a classe de objetivo possui, determinando, por exemplo, os valores

dos limiares de gatilho das emocdes e atitudes positivas e negativas.
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Quadro 7-6. Descricao geral dos meta-dados principais.

Meta-dado

Descricao

Classes de emocdes (dado
classes_emocgdes)

Especifica as classes de emocdes estabelecidas pelo modelo OCC (1988),

isto é, especifica as emocdes baseadas em eventos, atribuicdes e
atratividade.

Classes de objetivos (dado
classes_objetivos)

Define as categorias de objetivos motivacionais levadas em consideragdo
no modelo X-PcSA. Neste caso, as classes sdo: afiliacdo, poder e
realizacdo.

Conjunto de emocdes (dado
emocoes)

Este conjunto de dados define o conjunto pré-estabelecido de emocdes,
bem como sua representag¢do. Este conjunto pode ser estendido conforme
a necessidade da aplicacio.

Conjunto de atitudes (dado atitudes)

Este dado define o conjunto previamente estabelecido de atitudes que um
ator sintético possuird. Como o conjunto das emocdes, este dado pode ser
estendido conforme a necessidade da aplicacao.

Conjunto de a¢des (dado agdes)

Descreve os tipos de acdes passiveis de serem executadas pelo ator
sintético. Essas a¢des podem ser estendidas conforme a necessidade. O
conjunto pré-estabelecido se baseia nas agdes extraidas pelo estudo de
Bales (1991).

Conjunto de percepgdes (dado
percepcoes)

O conjunto de percepgdes € extremamente ligado ao dominio de aplicagdo
dos atores sintéticos. Dessa forma, sempre que for necessdrio aplicar o
AS, esse conjunto deve ser instanciado, porém a estrutura do que é uma
percep¢do para o modelo permanece a mesma.

Conjunto de personalidade (dado
personalidades)

Define todos os 26 tipos de personalidade especificados pela teoria de
Bales (1991).

Relacionamento entre a emocdes e
os objetivo (dado
relagdes_objetivo_emocio)

Esse meta-dado contém o relacionamento entre as classes de objetivos e
as classes das emocdes, especificadas a desejabilidade, atratatividade e
laudabilidade do tipo de objetivo.

Relacionamento entre o tipo de
personalidade e conjunto de agdes
(dado relacdes_personalidade_acdo)

Cada personalidade tem uma preferéncia natural por executar
determinado tipo de acdo. Este meta-dado especifica para cada tipo de
personalidade a respectiva preferéncia de execucdo.

A personalidade € representada, como mostrado na Figura 7-13. Cada personalidade

possui um identificador € um conjunto de dimensdes. As dimensdes assumem 0s trés tipos

definidos no sistema de personalidade de Bales (1991), isto é, as dimensdes do poder, da

socializa¢do e da orientacdo a tarefa. A dimensao pode assumir os valores de —1, 0 e 1. O

valor negativo indica que os tracos de personalidade se encontram no eixo negativo da

dimensdo, enquanto o valor positivo determina exatamente o contrdrio. J4 o valor “0”

especifica a auséncia de tragos na dimensao.

personalidads

personalidade_id%

dmensngs EI—@E-— dinensan
— Q)

M,

Figura 7-13. Representacio do meta-dado personalidade.
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O conjunto de personalidades € representado como na Figura 7-14. Neste caso, ha
todos os 26 tipos de personalidades possiveis determinadas por Bales (1991), isto é, tipos
como: UPF, UNF, UNB, PF, NB etc. Dessa forma, quando instanciando um ator sintético de
personalidade do tipo DPF, por exemplo, os valores configurados para os componentes sao

indexados através desse meta-dado.

Figura 7-14. Representacio do conjunto de personalidades.

Os meta-dados de relacionamentos sdo responsdveis por determinar a influéncia
entre a personalidade e os demais componentes do modelo. Por exemplo, o tipo
“relacdes_personalidade_acao” especifica o dado que define a preferéncia da personalidade
por executar determinado tipo de agdo, como a personalidade do tipo “DPB”, a qual
demonstra uma preferéncia alta por se manter sempre amigavel, concordar e pedir ajuda com
freqiiéncia mediana e pouquissimas vezes tende a mostrar tensdo nas interagdes com outros

individuos.

Outro tipo de relacionamento especificado pelos meta-dados € o que define a
relevancia do eventos percebidos com base nas categorias de objetivos definidas no modelo
X-PcSA. Por exemplo, esse meta-dado associa a percepcdo de um pedido de ajuda como
sendo relevante para o objetivo motivacional de afiliacdo e, da mesma forma, uma percepcao

de ndo amigabilidade é avaliada negativamente para o mesmo tipo de objetivo motivacional.

categonia_obi_id
Te|_pe_em_obi

re|_emacan_objetiv B—@

Figura 7-15. Relacionamento entre categoria de objetivo e relevancia do evento.
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O outro nivel de meta-dados corresponde a configuracdo inicial do AS projetado
especificamente para uma determinada sessdo do jogo. Neste caso, o meta-dado especifica
qual € a configuracdo minima para criar um AS dentro do jogo ou aplicagdo. Esse meta-dado

¢ similar ao apresentado na Figura 7-16.

Como se pode notar, para cada AS criado para o jogo € necessdrio estabelecer o
caminho da base de regras, a personalidade, os valores iniciais dos estados emocionais. Caso
se deseje iniciar o jogo com algum estado ja previamente estabelecido, 0 mesmo comentario
se aplica ao conjunto de atitudes, ao nivel de habilidades e ao estado fisiolégico. Outras
informacdes também devem ser fornecidas como: idade, nome, sexo, saldrio, perfil, dentre

outras.

fikorSintetica |E ] EF
E|— —aaa E|——| EntidadeRepresentacaoCourdsé.‘

—| CaminhoBaseReqgras |

Petfil

i

Observacoes

Personalidade
EJ

Habilidades

Emocoes

Atibudes
0.1

i

Figura 7-16. Meta-dado que constitui um AS.
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7.5 A BASE DE CONHECIMENTO

A modelagem do conhecimento usado no modelo X-PcSA € baseada na arquitetura cognitiva
fornecida pelo SOAR*. Essa arquitetura foi desenvolvida pela Universidade de Michigan
para desenvolver sistemas que exibem comportamento inteligente. Atualmente, o SOAR vem
sendo amplamente utilizado em diversas universidades e centros de pesquisa com o intuito de
produzir sistemas dessa natureza [Soar, 2007]. Explicaremos brevemente como essa

arquitetura funciona.

O SOAR ¢ baseado na hipdtese de que todo comportamento orientado a objetivo
pode ser traduzido como selecdo e aplicacdo de operadores em um determinado estado. Um
estado é uma representacdo da situacdo do problema corrente. Por exemplo, “o estado do AS

estd com uma vitalidade baixa”.

Um operador € um caminho ou meio de transformar um estado em outro (isto €, faz a
mudanca para uma situacdo diferente da previamente estabelecida). Por exemplo, recuperar
vitalidade poderia ser um operador possivel de ser aplicado na situagao percebida pelo AS
mencionado anteriormente. J4 um objetivo pode ser considerado como um resultado desejado
no espaco da resolucao do problema. Retomando o exemplo anterior, um objetivo possivel,
dado a situagdo do AS com vitalidade baixa, seria recuperar sua vitalidade. Quando o SOAR
executa, ele continuamente tenta aplicar um operador corrente e selecionar o préoximo
operador (um estado pode ter apenas um operador a cada instante) até que o objetivo tenha

sido produzido. Esse processo constitui o ciclo de decisdo do SOAR (Figura 7-17).

Perceber

Soar Elaboracao
= -y Propor Operador
e N - ¢
T Yireoas U Avaliar Operatores Propostos
™~ TEAM D i

Selecionar 1 Operador

Executar as A¢des do Operador

Figura 7-17. Ciclo de inferéncia do Soar.

* Soar. Disp'om’\;el\efn: http://sitemaker.umich.edu/soar/home. Acesso em: Jul/2007.
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O Soar tem memorias separadas para representar o conhecimento de longo e curto
prazo. Chamaremos aqui de conhecimento de longo prazo o conhecimento permanente e
conhecimento de curto prazo o conhecimento dinamico. A situacdo corrente, incluindo os
dados percebidos, resultados de inferéncias intermedidrias, objetivos ativos e operadores
ativos, representa o conhecimento dindmico, isto €, que estd continuamente mudando
conforme a situagdo. Esse tipo de conhecimento € mantido na memoria denominada de
trabalho. Esta memoria, por sua vez, é organizada como um conjunto de objetos que sdo
descritos em termos de seus atributos. Por exemplo, a memoria de trabalho poderia conter
objetos que definem o nivel de vitalidade do AS, bem como a idade e o sexo do mesmo. A
Figura 7-18 mostra a representacdo grafica de trés elementos na memoria de trabalho. Tem-se,
por exemplo, o elemento Al com os atributos que designam o tipo de personalidade, a idade,

0 sexo, a tarefa alocada (uma referéncia para outro objeto T1) e a referéncia de que gosta do

objeto A2, sendo este do mesmo tipo de Al.

Elementos na Memoria de Trabalho

Gosta de

Personalidade Tarefa

Personalidade Gosta de

v
% Concluida

Nome Tarefa

Habilidade requerida

Figura 7-18. Exemplo de elementos na memdria de trabalho.

Ja o conhecimento a longo prazo ou permanente € organizado em quatro tipos

conforme apresentado no Quadro 7-7.

Quadro 7-7. Tipos de conhecimento de longo prazo no SOAR.

Conhecimento para selecionar um operador

1. Operador proposto: conhecimento que um operador é apropriado para a situagdo corrente.

2. Operador comparagio: conhecimento para comparar operadores candidatos.

3. Operador seleciio: conhecimento para selecionar um operador simples baseado nas comparacdes.

Conhecimento para aplicar um operador

4. Operador aplicagao: conhecimento de como um operador especifico modifica o estado.

O conhecimento permanente € representado através de um sistema de regras de
producdo do tipo “se-entdo”. A parte “se” € rotulada de condi¢cdes enquanto a parte “entdo” é

denominadade. acoes. As condi¢des sdo verdadeiras quando estas se encontram definidas na
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memoria de trabalho através da descricdo da situagdo corrente. Neste caso, a produgdo é
disparada e suas agdes sdo executadas e conseqiientemente realizam mudancas na memdria de
trabalho. Por exemplo, se a ‘“vitalidade” do AS estd no nivel baixo, o operador “recuperar
vitalidade” é proposto. A estrutura do SOAR que representa os dois tipos de memoria €
ilustrada na Figura 7-19. Todo o processo de decisdo que usa o SOAR é baseado na
interpretacdo corrente dos dados percebidos (memoria de trabalho) e o conhecimento
relevante € recuperado a partir da memoria permanente (producdes), isto €, as decisdes nao

sao pré-compiladas.

Memoéria Permanente
Téaticas, Conhecimento de movimentacao, ...

[ T ] ——» [ 1]
[ T T ] — [ 1
Ll —» [ 1
Combinam | Alteram
Memoria de Trabalho

dados percebidos, elaboragdes, objetivos, acdes ...

A

Figura 7-19. Estrutura do Soar.

7.5.1 Memoria de Trabalho do AS

A memoria de trabalho para os AS no VTEAM foi projetada para conter tanto informacgdes
gerais sobre o proprio AS como, por exemplo, sua personalidade, sua idade, seu sexo, seu
papel na equipe, seu indice motivacional, sua capacidade produtiva, como também outras
informacdes especificas das situagdes possiveis de serem experimentadas pelo AS no jogo,
como as informagdes provenientes das acdes do jogador. A memodria de trabalho foi
estruturada 'p'a:rg conter a defini¢dao de todos os objetos que o AS pode perceber de si proprio,
dos outros -AIS, do jogo, do jogador e também quais acdes o mesmo pode executar no mundo
no qual estd inserido. Alguns exemplos dos objetos contidos na memdria de trabalho do AS é

mostrado no Quadro 7-8.

; Quadro 7-8. Exemplos de objetos especificados na meméria de trabalho.

T T T
/I Objeto que especifica os dados percebidos provenientes das acdes do Jogador (Gerente) //
T T T

A ot
manager .
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Areallocated-task (yes) /I' A informacdo de que a atividade foi realocada para outro AS
Aallocated-task <task-role> // A informacdo de qual a habilidade ideal para executar a atividade alocada
~overworking 0-4 /I O tempo de horas extras que foi atribuida

Mire yes /I A informacdo de que foi desligado da equipe

"behavior-feedback positive/negative // A informagao que recebeu um feedback -/+ do Jogador
Aperformance-feedback positive/negative // A informag@o que recebeu um feedback -/+ do Jogador

Arewards <any> /I' A informacdo que recebeu alguma recompensa e de quanto
Asocial-gathering-meeting low / medium / high // A informag@o da relevancia do tipo de reunido de integragdo
Ameeting tracking / conflict /I' A informacao de que tipo de reunido foi requisitada

Mraining <training> / end-of-training /I A informacgao do estabelecimento de treinamento

i

i
/I Objeto que especifica os dados percebidos do AS
i

Asagent
(*)"<sagentName>
~conflict-created yes // A informagdo de que o AS criou um conflito
~conflict-solved yes // A informagdo de que o conflito foi resolvido
Namiability friendly /unfriendly // A informagdo da amigabilidade do AS

/I' A informacdo de quais tipos de comandos de acdes executar

Aaction-command ask-suggestion / ask-information / ask-information
ask-opinion / ask-friendly-status /give-information / give-opinion /
give-suggestion / deny-help / agree / disagree
end-neutral-interaction / start-neutral-interaction / deny-neutral-interaction
ask-neutral-interaction /

Arole <role> /I A informacdo do tipo de papel assumido na equipe
Nactivity /I' A informacdo sobre a atividade executada pelo AS
Mate yes / no
Aerrors-rate high / normal

T T T

Como se pode notar pelo quadro acima, a estrutura da memoria de trabalho tem uma
dependéncia do dominio de conhecimento ao qual o AS estard inserido e, dessa forma, precisa

ser formatada e configurado de acordo com o dominio.

7.5.2 Estados do AS

Os estados_e'sp:)é'cificados para os AS também estdo relacionados com o dominio do problema
no qual o AS.s'e_lencontra. No caso especifico do VTEAM, os estados constituem situagdes
tipicas dé' um afnbiente orientado a tarefa como: cansado, trabalhando, ficando improdutivo,
requisitando_ajuda, recebendo ajuda, participando de reunides, descansando, fornecendo
comentérid, paﬁiéipando de treinamento, resolvendo problema técnico e caminhando. Alguns
desses estados também podem levar a sub-estados. A exemplificacdo mais clara disso reside

no estado “descansando” que pode levar ao sub-estado de “bebendo dgua” ou o sub-estado de

.
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“meditando na janela”. Estes estados estdo diretamente associadas as agdes que o AS pode

executar durante o jogo.

7.5.3 Regras de Producoes e Operadores do AS

As regras de producdo disparam operadores que levam um estado a outro. Para o VTEAM
foram projetadas aproximadamente 220 regras e hd cerca de 50 operadores definidos. As
regras sao distribuidas conforme apresentadas no Quadro 7-7, isto €, ha regras para propor o
operador, comparar o operador com outros, selecionar um deles e aplicd-lo em seguida.

Alguns exemplos dessas regras usando a sintaxe SOAR estdo mostrados no Quadro 7-9.

Quadro 7-9. Alguns exemplos de regras de producao usando a sintaxe SOAR.

HHHEHRHHHEH AR
# DESCRICAO:
# Se o AS estd no estado de “Working” e percebe um problema técnico o operador “technical-problem” com alta
# preferéncia € proposto.
#
# PRE-CONDICOES:
# O estado é “working” e
# Existe a percepcio de problema técnico
#
# ACOES:
# Operador “technical-problem” € proposto.
AR
sp { work*propose*technical-problem

(state <s> “name working

Mo.input-link <input>)

(<input> “activity.technical-problem yes)
-->

(<s> "operator <op> + >)

(<op> “name technical-problem)

}

R R R R R
# DESCRICAO:
# Se existir o estado € “fechnical problem”, o AS pode optar por reportar o problema ao
# gerente.
# N
# PRECONDICOES:
# Estd no estado “technical-problem”
#
# ACOES: -/
# Propor ag operador "report-technical-problem"
S I T T T T R R R A
sp {technical-problem*propose*report-technical-problem
(state <s> “name technical-problem )
-->
(<s> Moperator <op> +)
(<op> “name report-technical-problem)

}
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R R R R R R
# DESCRICAO:
# Execug¢do do comando “report technical problem”
#
# PRECONDICOES:
# O operador “report-technical-problem” foi selecionado
#
# ACOES:
# Escreve no output-link o comando Ireport-technical-probleml
R R AR R R
sp {apply*report-technical-problem
(state <s> “name technical-problem
Aoperator <op>
Ao.output-link <out>
top-state.internal-memory <im>)
(<op> “name report-technical-problem)
-->
(<out> Maction-command <ac>)
(<ac> “command report-technical-problem
Acommand-id message
Atarget to-player)
(<s> “name technical-problem -)
(<s> “name idle)
(<im> “command reported-problem)

}

7.6 CICLO DE INFLUENCIA DOS COMPONENTES COGNITIVOS

Como ja mencionado, o AS possui 0s seguintes componentes cognitivos: um conjunto padrao
de objetivos; um conjunto de estados emocionais; um conjunto de tipos de relacionamentos
possiveis a serem estabelecidos durante a interacdo com o mundo e demais personagens; um
tipo de personalidade estabelecida. Tanto os objetivos, quanto o conjunto de emocgdes,
atitudes, estados fisioldgicos e agdes sdo os mesmos para todos os AS no VTEAM. A

diferenciacao entre estes € determinada pela personalidade assumida pelo AS.

O relacionamento entre esses componentes cognitivos se dd em duas etapas. A
primeira etapa corresponde ao relacionamento entre os componentes cognitivos para disparar
os estados emocionais e estabelecer atitudes entre os personagens e objetos do mundo. Pode-

se entender o relacionamento da primeira etapa assim:

1.-A personalidade determina a prioridade de objetivos, isto é, um personagem
com traco forte no eixo do poder (eixo U) teria como objetivos de mais alta

prioridade os objetivos dentro da categoria de reconhecimento e realizacdo.

o
8.

188




Atores Sintéticos e Jogos Sérios: uma abordagem baseada em Psicologia Organizacional

Um objetivo dentro dessas categorias poderia ser “Ser o colaborador padrao do

més”, por exemplo.

2. Tendo como base os objetivos estabelecidos, os dados percebidos sdo

avaliados.

3. Caso os dados percebidos sejam avaliados positivamente para a conquista dos
objetivos de mais alta prioridade, entdo as emocdes positivas sdo disparadas.

Caso contrdrio, sao disparadas as emog¢des negativas.

4. Se os dados percebidos correspondem a agdes de outros personagens do jogo, a
aprovacao/desaprovacdo dessas acgdes influencia o estabelecimento de

sentimentos positivos/negativos em relagdo aos personagens entre si.

5. Do mesmo modo que o item anterior, o gosto/desgosto de determinadas
propriedades do mundo influencia o estabelecimento de sentimentos do tipo

gostar/ndo gostar.

A segunda etapa do ciclo de inferéncia corresponde a selecdo e execucdo da agcdo que
gerard algum resultado sobre o mundo. A sele¢do da acdo € influenciada principalmente pela
personalidade assumida pelo personagem, porém algumas ac¢des sao diretamente associadas a
estados emocionais criticos. Os objetivos sdo mapeados em sub-objetivos e estes, por sua vez,

sdo mapeados em agdes realizdveis e, assim, as agdes sdo executadas.

7.7 OUTRAS CONSIDERACOES

Além das informagdes ja apresentadas sobre a implementacdo dos personagens do VTEAM
como AS, ha também outras consideracdoes relevantes associadas a modelagem e

implementagdo do grupo de AS que definird a equipe do projeto executado dentro do jogo.

771 A Equlpe como um Sistema Multiagente

A equipe/do projeto foi modelada conforme a defini¢io de requisitos de um sistema
multiagenté? isto €, os AS formam organizagOes sociais similares a grupos e contém certa
hierarquia.. Segundo Ferber (1998), as principais caracteristicas dos sistemas multiagentes

cognitivos s3o as seguintes:

® ‘representagdo explicita do ambiente e dos outros agentes da sociedade;

'.\I
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e podem manter um histérico das interagdes e acdes passadas e, gragas a esta

memoria, sao capazes de planejar suas acdes futuras;
® sistema de percep¢doque permite examinar o ambiente;
® sistema de comunicagdo que permite a troca de mensagens entre agentes;

¢ mecanismo de controle € deliberativo. Os agentes cognitivos raciocinam e
decidem em conjunto sobre quais agdes devem ser executadas, quais planos

seguir e quais objetivos devem alcancar.

No caso do VTEAM, a hierarquia € estabelecida pelo papel funcional exercido pelo
membro da equipe. Relembrando do capitulo anterior, esses papéis podem ser: analista,
arquiteto e programador. O analista e o arquiteto estdo no mesmo nivel da hierarquia, porém
seus perfis de atividades e habilidades sdo diferenciados. O analista deve ser aquele
responsavel pelo suporte a todas as atividades associadas a andlise do sistema em termos de
requisitos, enquanto o arquiteto é o responsavel pelo suporte a arquitetura e ao projeto do
sistema. Hierarquicamente, o programador estd abaixo de ambos. Esta hierarquia é necessaria
para auxiliar no sistema de interacao entre os AS. Ela influencia, por exemplo, na decisao do
AS de selecionar a quem pediréd ajuda para resolver um problema técnico encontrado em sua

atividade.

Sistema de Interacio entre os AS

A dinamica da interacao entre os personagens se baseia em dois tipos de interagdo: a social e a
orientada a tarefa. A interacdo social é aquela estabelecida para estreitar lacos afetivos entre
os participantes da interacdo e ndo tem uma inten¢do maior sendo a de socializagdo. J4 a
interacdo orientada a tarefa € estabelecida quando se necessita de ajuda para resolver algum
problema técnico encontrado na tarefa atribuida ao AS. Neste caso, o AS poderd tomar a
decisdo de -pédir ajuda a outro AS, tentar resolver o problema sozinho ou simplesmente
reportar o pr.o_blcma ao Gerente e ndo fazer mais nada. A decisdo de qual acdo serd feita
dependeré da pérSonalidade assumida pelo AS, bem como do estado interno corrente. Por
exemplo, Sq_o AS tem uma personalidade do tipo “F”, ele tenderd, sem duvida, a resolver o
problema técnico’ encontrado, seja tentando resolver sozinho ou pedindo ajuda aos demais

companheiros da equipe.
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Quando o AS decide pedir ajuda, ele ainda devera tomar a decisdo quanto a quem

pedir essa ajuda (Figura 7-20). Nesse cendrio, surgem as seguintes possibilidades:

e pedir ajuda segundo a hierarquia (papel funcional);
e pedir ajuda segundo a competéncia observada (AS mais habilidoso para o perfil da
tarefa; € aquele em que o AS tem a atitude de maior satisfacdo);

e pedir ajuda a0 AS de maior afinidade afetiva.

A selecdo de uma dessas opcOes também dependera da personalidade e do estado
corrente do AS bem como na amigabilidade dos demais atores. Esses fatores afetardo a
preferéncia de selecdo de uma agdo a outra, especificados como operadores na arquitetura

SOAR, ja previamente explicada.

Verificar a
amigabilidade
do colega

Pedir ajuda ao! Selecionar o Selecionar o

colega tipo de ajuda colega

[Pedir ajudaj

O O

Figura 7-20. Arvore de decisio para uma interacéo.

7.7.2 O papel do Diretor

Para controlar as interacdes entre os componentes do grupo e maximizar a experiéncia do
jogador foi definido também um agente diretor que auxilia na coordenacio da equipe de AS.
Este agente tem a fungdo de intervir no jogo, fornecendo desafios adicionais, como, por
exemplo, fazéndo surgir problemas técnicos nas atividades alocadas aos atores ou mesmo
fazendo o personagem Cliente agir. Além dessas atribui¢des, o Diretor exerce um importante
papel de'_c'()htroi'ér_a movimentacdo e interacdo dos membros, pois é necessario estabelecer

limites e restri¢des nas interagdes.

Foi estabelecido, por exemplo, que os AS s6 podem interagir em pares, além disso,

ndo pode haver mais de dois (2) pares interagindo ao mesmo tempo. Caso um terceiro AS
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z

precise interagir, ele € obrigado a esperar até que uma das interacdes ja previamente

estabelecidas seja finalizada.

O Diretor também controla outros tipos de acdes dos AS. Por exemplo, ele limita o
nimero de AS caminhando ao mesmo tempo no ambiente do jogo, bem como a quantidade de
AS bebendo dgua ou descansando na janela (ag¢des estas, possiveis de serem executadas pelos
AS), o nimero de problemas técnicos que podem surgir a0 mesmo tempo, 0o nimero de
intervencoes do Cliente na execugdo do projeto, dentre outros. Essas simplificacdes fizeram-

se necessdrias para reduzir o nimero de possibilidades de situagdes experimentadas pelos AS.

7.7.3 Simplificacoes Adicionais

Durante a implementacdo dos AS do VTEAM foram necessarias outras simplificacdes

adicionais devido a complexidade e a restricio de tempo para concluir o protétipo de

validacdo dos AS. Dentre essas, destacam-se:

e Sem a representacdo da categoria de objetivos motivacionais, estes foram
mapeados diretamente nos objetivos motivacionais selecionados para o jogo,
isto €, os objetivos de: socializar, crescer, evoluir como pessoa e ndo trabalhar

pesado.

e Para a versdo corrente dos AS, ndo hd a acdo de executar interagdo social, a
Unica interacdo possivel é aquela associada a resolucdo de problemas com a

tarefa.

e Os AS ndo percebem os estados emocionais dos demais atores, o inico valor
percebido nesse sentido é se 0 mesmo estd amigavel ou ndo em determinado

momento.

~®" _Como informado, apenas um conjunto minimo de estados emocionais foram

i.r'nplementados. O mesmo comentdrio € aplicado ao conjunto de atitudes.

- Foi definido um conjunto minimo de personalidade, descrito na se¢do 7.2.1,
que serdo utilizados com os personagens do VITEAM. Apenas para esse

_conjunto minimo foi definido os meta-dados.
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7.8 DESAFIOS ENCONTRADOS

Durante a implementacao de todo o projeto dos AS no VTEAM foram encontradas véarias

dificuldades, dentre elas destacam-se:

Balanceamento do tempo das simulacdes (AS e projeto) e o ciclo de
execucdo do jogo: sem divida, encontrar um tempo ideal para fazer a
execuc¢do do laco principal do jogo com a simula¢@o do ciclo de inferéncia dos

AS e a simulag@o da execugdo do projeto foi uma tarefa ardua.

Integracao entre a simulacio do projeto e a simulacdo do AS: na primeira
versdo do VTEAM, haviamos utilizado arquivos DLL provenientes do projeto
“Incredible Manager” desenvolvido pela COPPE-RJ para simular o ciclo de
execu¢do de um projeto de software. Este cendrio, por exemplo, fazia com que
as mesmas situagdes experimentadas na execu¢do do projeto fossem simuladas
duas (2) vezes consecutivas. A primeira estabelecida pela simula¢do dos AS e a
outra pela simulacdo do projeto, o que ocasionava repeticio de processos e
baixo desempenho. Para amenizar este problema, optou-se por implementar
toda simulagcdo da execugdo do projeto novamente, substituindo assim a DLL.
Esse processo, além de melhorar o desempenho, facilitou também o

balanceamento do tempo entre as simulagdes.

O ciclo de execucao e funcionamento do SOAR: o uso do SOAR foi
realmente um grande desafio, uma vez que ele ndo € propriamente um sistema
baseado em regras, “ambiente” no qual ja estdvamos habituados a trabalhar.
Dessa forma, foi necessario aprender a pensar conforme a estrutura fornecida

pelo SOAR. A simula¢do do tempo dos AS € continuamente medida por horas

~virtuais que equivalem a um nimero especifico de ciclos de relégio. Em cada

hora virtual, o SOAR € executado repetindo seu ciclo de inferéncia trés (3)

‘vezes. Como nem todo operador representa uma acdo executada pelo AS, isto

€, muitas vezes o operador era responsavel pela criacdo de sub-objetivos e sub-

estados que representavam um nivel hierdrquico de objetivos, algumas vezes

acontecia de terminar o tempo do dia e o AS ainda ndo ter terminado de

executar suas acoes.

8.
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¢ O balanceamento do jogo em si: devido ao grande nimero de varidveis do
jogo e complexidade das simulagdes, o balanceamento do jogo se tornou outro

grande desafio no projeto.

7.9 CONCLUSOES DO CAPITULO

Para modelar os personagens do VIEAM como AS, foi necessdrio adotar algumas
simplificacdes a fim de reduzir o nivel de complexidade da experimentacdo desses atores.
Essas simplificagdes recairam, sobretudo, no conjunto de personalidade experimentado, no
caso foi selecionado as personalidades do tipo NB, PF e F para serem experimentadas nos

primeiros experimentso do modelo.

Também foi reduzido o nimero de emog¢des e relacionamentos experimentados pelo
AS. Dentre as emocdes, as selecionadas foram: alegria/tristeza e esperanca/medo. Em se
tratando dos relacionamentos, foram estabelecidos os seguintes: “gostar de” e ‘“‘satisfacdo
com”. Os objetivos motivacionais foram definidos como sendo “realizacdo” e “afiliacdo”,

dado que “poder” ndo seria coerente com o subconjunto de personalidades selecionadas.
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“Serious games are games with purpose beyond just
providing entertainment”.
(Ann Campello, 2008)

8 EXPERIMENTOS E RESULTADOS

Este Capitulo descreve os resultados obtidos com os estudos experimentais preliminares do
uso do modelo X-PcSA como base para o desenvolvimento dos personagens do VTEAM.
Esses experimentos tiveram como padrao a definicao dos personagens descrita nos Capitulos
6 e 7, adicionadas mais algumas variacdes no experimento como, por exemplo, a atuagdo ou
ndo do jogador durante as sessdes de jogo. Os experimentos buscaram, principalmente,
analisar o comportamento interno dos componentes que compunha a “mente” do AS.
Adicionalmente, também se buscou fazer uma investigacdo inicial sobre a credibilidade
transportada por esses AS, considerando as principais caracteristicas identificadas pela teoria

de Bales (1991), como a orientacdo a tarefa, socializacdo e amigabilidade.
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8.1 INVESTIGACAO INTERNA ADOTADA PARA OS ATORES

O primeiro aspecto de investigacdo dos AS estd relacionado ao funcionamento interno do
modelo projetado. Neste caso, o intuito foi verificar se o modelo projetado funciona
conforme a especificacdo, isto €, se 0os componentes arquiteturais, como: as dimensdes de
personalidade, estados emocionais, objetivos, dentre outros componentes, estdo funcionando

conforme projetado e explicado no Capitulo 5. Essa investigagao € chamada de “interna”.

Os itens investigados sdo agrupados em duas classes. A primeira classe relaciona os
componentes internos do modelo psicossocial responsdveis pelo padrido comportamental

assumido pelo personagem. Esses componentes sdo:

¢ Comportamento/acdes: através da freqliéncia de execucdo dos tipos de
acoes/comportamentos observados, esse ponto avalia a preferéncia de comportamento de
cada personagem tendo como referéncia os dados obtidos através da teoria de
personalidade adotada (Bales (1991) - Symlog®). Por exemplo, usando os dados
disponibilizados pela teoria de personalidade, espera-se que um individuo com uma
personalidade do tipo “PF” tenda a ser mais cooperativo, construtivo, direcionado a
execucdo de tarefa e apresente-se bastante amigdvel durante as interagdes com outros

individuos.

e Estados emocionais: busca avaliar a estabilidade do comportamento dos estados
emocionais como os estados de alegria/tristeza e medo/esperanca definidos para os
AS, ao longo do tempo. Por exemplo, de acordo com o projetado para o modelo X-PcSA,
espera-se que a personalidade do tipo NB seja mais instdvel emocionalmente do que o tipo

PF pelos motivos ja explicados na se¢do 5.2.2.

e Atitudes: esse aspecto tem como objetivo validar o comportamento das atitudes ou
relacionamentos estabelecidos durante a interacdo com o jogo. Por exemplo,
investigar o comportamento da atitude de satisfacdo do AS em relacdo ao Gerente (no

papel do jogador) e ao trabalho ao longo do tempo.

¢ Tendéncias basicas (conjunto de dimensées que determinam a personalidade):
esse ultimo ponto refere-se a personalidade propriamente definida para o AS e serd

validada indiretamente em funcdo da andlise dos fatores mencionados acima.
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A segunda classe de fatores validados esta diretamente associada ao dominio no qual
0 AS estd inserido, isto é, estd associada aos componentes de ligacdo entre os AS e o ambiente

de geréncia de projetos de softwares. Esses fatores sao:

e Indice motivacional: esse fator investiga as variacdes do indice motivacional do AS
de acordo com as situacdes experimentadas, ao longo do tempo, durante o jogo.
Lembrando que o indice motivacional depende, principalmente, da satisfacdo do
personagem com o trabalho, da equipe e o Gerente bem como o histérico de emog¢des

positivas e negativas experimentadas no trabalho.

e (Capacidade produtiva: ja esse fator busca validar o comportamento da capacidade
produtiva do AS ao longo do tempo. A capacidade produtiva € dependente de vérias
outras varidveis, porém o indice motivacional € aquele que exerce maior influéncia, como

explicado na se¢do 7.2.5.

Vale salientar que estd fora do escopo da investigacdo apresentada neste Capitulo
testar o jogo como ferramenta educativa ou mesmo validar a simulacdo da drea de negdcio
abordada no jogo, isto é, o processo e andamento da geréncia e desenvolvimento de projetos

de softwares.

8.1.1 Meétodo de Investigacao Adotado

O método de validac@o interna consistiu, sobretudo, na andlise dos dados encontrados nos
arquivos de log gerados durante a sessdo do jogo. Cada arquivo de log € composto de dados
referentes ao estado interno ou mente do personagem. Quando qualquer mudanca de estado
do personagem ocorre durante o jogo, por exemplo: quando o personagem passa do estado
produtivo para o estado descansando, um registro do status da mente do AS é gravado nesse
arquivo. Cada registro contém informacdes como: o estado atual do agente, a percep¢ao
corrente, a acdo executada, o destino da acdo, os valores das varidveis emocionais, de
relacionamentos, o valor da capacidade produtividade, a motivacdo, a data e a hora da
mudanca de estado (Figura 8-1). No Anexo IV ha um exemplo de parte de um arquivo de log

para ilustracao.
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Figura 8-1. Conjunto de dados contido em um registro de log.
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8.1.2 Ferramentas Utilizadas

Para auxiliar na validag¢do foram usadas duas (2) ferramentas basicas:
e O proprio jogo: para realizar as sessoes de jogo

e O analisador de log: uma ferramenta que 1€ os arquivos de log e gera graficos
individuais de algumas varidveis comportamentais do personagem, como

estados emocionais, produtividade e motivagao.

8.1.3 Descricao dos Experimentos para a Primeira Etapa

Primeiramente, ¢ importante frisar que no decorrer do desenvolvimento desta pesquisa foram
realizadas dezenas de experimentos, devido ao grande nimero de combinacdes de cendrios
possiveis. Muitos desses cendrios foram base para os refinamentos sucessivos das fungdes,
varidveis e constantes definidas para o funcionamento do modelo psicossocial do X-PcSA
explicados no Capitulo 5. Serdo apresentados aqui os ultimos resultados obtidos com esses

experimentos do modelo.

Devido a quantidade de componentes/varidveis que afetam o comportamento dos AS
durante o jogo, foi estabelecido um conjunto de varidveis que permaneceram fixas durante as
sessoes de validacdo para facilitar a andlise. Por exemplo, apesar de representar uma
validacdo interessante, os padrdes de crencas e objetivos definidos no Capitulo 7, se¢do 7.2,
permaneceram invaridveis durante todos os experimentos. Além disso, o conjunto de estados
emocionais, relacionamentos e personalidades experimentadas também foram reduzidos,

como explicado no Capitulo 7.

Também foram estabelecidos os mesmos dados de configura¢do do nivel para todas
as sessdes do jogo validadas. Por exemplo, foram fixados os mesmos objetivos para o
jogador, o mesmo projeto a ser executado, o mesmo conjunto de tarefas, a mesma
configuracdo da equipe, dentre outras configuragdes. O cendrio base dos diversos
experimentos executados € apresentado no Quadro 8-1 e a descri¢do dos experimentos sdo

mostrados no Quadro 8-2.

Quadro 8-1. Cenario base utilizado nos experimentos.

Cenario de Experimentacio — CEN.01

1) Missdo do jogador: concluir a execugdo das tarefas do projeto com, no mdximo, 10 dias de atraso e 10% de
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Cenario de Experimentacio — CEN.01

erro introduzido.

2) Conjunto de tarefas que constituem o projeto: ao total foram definidas 15 tarefas, com as complexidades e
habilidades descritas a seguir:

a.
b.

C.

Cinco atividades de analise
Cinco atividades de projeto

Cinco atividades de programacao

3) Personagens que formam a equipe, seus papéis e personalidades sdo definidos pelos experimentos na secio
varia¢do. Os demais dados referentes aos personagens foram configurados como segue.

a. Todos os personagens foram definidos para ter o mesmo nivel de habilidade para a execucdo da
tarefa alocada. Esse nivel foi estabelecido como sendo baixo.
b. Todos os personagens iniciam o jogo com o mesmo indice motivacional.
c. O conjunto de estados emocionais ¢ o mesmo para todos os personagens (ver secdo 7.2.5) e
iniciados com a mesma intensidade (intensidade normal).
d. O conjunto de relacionamentos/atitudes é o mesmo para todos os personagens e iniciado com a
mesma intensidade (intensidade normal).
e. Durante o jogo, é atribuido aos personagens o mesmo nimero de tarefas a executar e com o
mesmo grau de complexidade e tamanho.
f. Todos os personagens possuem o mesmo conjunto de objetivos motivacionais, como descrito e
justificado no Capitulo 7, se¢do 7.2.3.
g. Todos os personagens possuem o mesmo conjunto de acdes/comportamentos, como especificado
no Capitulo 6, secdo 6.4.1.
Quadro 8-2. Descricao dos experimentos realizados.
Experimento Cenario & Variacao Objetivo
EXP. 01 Cenario utilizado: - Verificar o comportamento dos personagens,
L. considerando o comportamento da personalidade NB
Cendrio base — CEN. 01 PO ~ personan
em termos de interagdo, amigabilidade e
Variacao: produtividade.
- todos os personagens sdo | - Verificar o comportamento dos estados emocionais.
colocados tendo a  mesma . .
. - Verificar o progresso do projeto no alcance das
personalidade; . . .
metas estabelecidas na missao do jogo.
- a personalidade adotada para os
personagens foi o tipo NB;
- 0 jogador ndo executa qualquer
acdo durante o jogo, excecdo
apenas para a selecdo da equipe e
alocacdo da tarefa.
EXP. 02 Cenario utilizado: - Verificar o comportamento dos personagens,
L. considerando o comportamento da personalidade PF
Cenidrio base — CEN.O1 pe ~ persona
em termos de interagdo, amigabilidade e
Variacao: produtividade.
- todos os personagens sdo | - Verificar o comportamento dos estados emocionais.
colocados tendo a  mesma . .
. - Verificar o progresso do projeto no alcance das
personalidade;
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- a personalidade adotada para os
personagens foi o tipo PF;

- 0 jogador ndo executa qualquer
acdo durante o jogo, excecdo
apenas para a sele¢do da equipe e
alocagdo da tarefa.

metas estabelecidas na missao do jogo.

EXP.03 Cenario utilizado:

Cenario base — CEN.O1
Variacio:

- a equipe deve ser configurada
como segue: Laura (como Analista
e personalidade tipo F), Judith
(como Arquiteta e personalidade
tipo PF), Bill (como programador e
personalidade tipo NB), Jonas
(como programador e personalidade
tipo PF) e Rick (como programador
e personalidade tipo PF);

- 0 jogador ndo executa qualquer
acdo durante o jogo, excecdo
apenas para a sele¢do da equipe e
alocacdo da tarefa.

- Verificar o comportamento dos personagens,
considerando suas personalidades em termos de
interacdo, amigabilidade e produtividade.

- Verificar o comportamento dos estados emocionais.

- Verificar o progresso do projeto no alcance das
metas estabelecidas na missao do jogo.

EXP.04 Cenario utilizado:

Cenario base — CEN.O1

Variacio:

- a equipe segue a mesma
configuracdo definida para o
experimento EXP.03;

- 0 jogador executa as seguintes
acdes durante 0 jogo:
estabelecimento de reunides
acompanhamento; de reunides de
integracdo; e estabelecimento de
feedback  positivo/negativo  de
desempenho para os personagens.

- Verificar o comportamento dos personagens,
considerando suas personalidades em termos de
interag¢do, amigabilidade e produtividade.

- Verificar o comportamento dos estados emocionais.

- Verificar o progresso do projeto no alcance das
metas estabelecidas na missao do jogo.

8.1.4 Resultados obtidos

A seguir sdo apresentados os resultados obtidos com a execucao de cada experimento descrito

na secao anterior.

Resultados do EXP.01

O primeiro experimento buscou validar o comportamento da personalidade tipo NB.

Segundo Valenga et al. (2004), o tipo de personalidade NB apresenta normalmente um
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comportamento individualista, ndo cooperativo e ndo parece muito amigdavel quando interage
com a equipe. Nao pede nem dd muitas sugestdes ou opinides quando trabalha em equipe. Em
nossos experimentos simplificamos o conceito de fornecer sugestdes ou opinides como sendo
“ajuda”. Tende a ser mal-humorado a maior parte do tempo. Também nado € um tipo orientado
a execucdo da tarefa e, normalmente, tende a gerar muitos conflitos com os demais tipos de
personalidades. Também de acordo com o estabelecido para o comportamento emocional,
espera-se que o tipo NB seja instdvel emocionalmente tendendo a experimentar emogdes com

frequéncia preferindo a vivéncia das emocdes negativas a positivas.

O EXP.01 foi executado 15 vezes consecutivas gerando 15 arquivos de log. Cada
arquivo contendo entre 120 e 640 registros de log com, no minimo, 15 dados diferentes em
cada registro a ser analisado, conforme mostrado na Figura 8-1. A andlise foi realizada parte
manualmente e parte utilizando o analisador de log, isto porque o analisador ainda representa
uma versao simples a qual contempla apenas requisitos basicos. Por exemplo, o analisador
ndo apresenta o comportamento da amigabilidade dos personagens nem o relacionamento
entre os membros da equipe. Além disso, ele apresenta o comportamento individual de alguns
componentes do modelo interno X-PcSA, e neste, para investigacdo preliminar, é preciso
conhecermos o comportamento médio do grupo, ndo apenas de um uUnico personagem.

Seguem-se os resultados obtidos com o experimento EXP.O1.

A Figura 8-2 mostra os resultados obtidos com a andlise da freqiiéncia dos
comportamentos observados. Nessa figura é apresentado duas tabelas. Uma tabela
discrimina a avaliacdo feita para o personagem Bill e a outra para o personagem Rick. A
selecdo de que personagem mostrar a avaliagdo foi feita de forma aleatdria, dado que toda
equipe de personagens foi configurada para possuir a mesma personalidade. Os
comportamentos avaliados sdo descritos na primeira coluna da tabela enquanto a frequéncia
de execucao dos mesmos € discriminada na segunda coluna. Essa frequéncia foi calculada em

funcdo da média do respectivo comportamento observado considerando todas as sessdes de

jogo.
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Observa-se na Figura 8-2 que os resultados sdo coerentes com o esperado pela
personalidade tipo NB. Isto é, em apenas 39% e 41% do tempo, os personagens Bill e Rick se
mantiveram produtivos, respectivamente. Eles também negaram ajuda na maioria das
interacdes que se envolveram durante os experimento, Bill negou em 100% dos casos e Rick
negou em 67% dos casos. Em relacdo a amigabilidade, também em todas as interacdes Bill se
mostrou ndo amigdvel enquanto que Rick se apresentou ndo amigédvel em 83% dos casos.
Além disso, eles preferiram em 35% e 21% das vezes reportar o problema técnico encontrado
na atividade para o gerente ao invés de resolvé-lo ou pedir ajudar para outro membro da
equipe para resolvé-lo. Contudo, a preferéncia desses personagens foi sempre resolver o
problema sozinho (50% das vezes para Bill e 69% das vezes para Rick), indicando um
comportamento mais individualista. Dessa forma, os resultados apresentam-se coerente com o

esperado para a personalidade do tipo NB.

Personagem: Bill / Personalidade: NB

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

N&o amigavel 100%
Negou ajuda 100%
Reportou problema técnico 35%
Resolveu problema técnico sozinho 50%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 15%
Produtivo 39%

Personagem: Rick / Personalidade: NB

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 83%
Negou ajuda 67%
Reportou problema técnico 21%
Resolveu problema técnico sozinho 69%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 10%
Produtivo 41%

Figura 8-2. Comportamento dos personagens Bill e Rick - EXP.01.

Os resultados referentes a analise dos comportamentos dos estados emocionais sao
apresentados no Quadro 8-3. Esse quadro mostra o percentual médio bem como o desvio
padrao médio em que os estados emocionais dos personagens permaneceram no estado
neutro, positivo e negativo durante as sessdes de jogo que fizeram parte do EXP.01.
Lembrando que o estado neutro indica que nenhuma emocao foi disparada, o estado positivo
indica que uma emocao positiva foi disparada - emogdes de alegria ou esperanca, e o estado
negativo indica que uma emocao negativa foi disparada, nesse caso representando as emogdes

de tristeza ou medo. Para chegar a esses valores foram computados primeiramente a média em
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percentual, para cada personagem, do tempo em que o estado emocional permaneceu no
estado neutro, no estado positivo e no estado negativo. Depois disso, foi computado a média
referente a sessdo de jogo e calculado o desvio padrao considerando a média obtida para cada
personagem, e por ultimo, computado a média e o desvio padrao referente a toda amostra do
experimento considerando as médias obtidas nas sessdoes de jogo e chegando aos valores

descritos no quadro a seguir.

Quadro 8-3. Média dos estados emocionais - EXP.01.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 55% 28%
Positivo (alegria/esperanca) 10% 11%
Negativo (tristeza/alegria) 33% 25%

Dos dados consolidados no Quadro 8-3, observa-se que os estados emocionais nao
apresentaram um grau acentuado de instabilidade, isto €, mesmo sendo um tipo NB, o
comportamento dos estados emocionais, na média, permaneceram mais constantes. Por
exemplo, do Quadro 8-3 identifica-se que em média os personagens passaram 55% do tempo
de jogo no estado neutro. Isso também se deve ao fato de o jogador, durante este experimento,
interagir muito pouco durante as sessdes, 0 que diminui muito o surgimento de percepgdes a
serem analisadas pelos personagens. Nesse caso, as percep¢des constantemente avaliadas
dizem respeito a tarefa alocada, sua complexidade e seu progresso, bem como pedidos de
ajuda e interagdo. Contudo, é observado com maior freqiiéncia o disparo de emocdes
negativas (33%) a positivas (10%), o que se subtende ser correto para o tipo de personalidade
definida para os personagens, isto €, espera-se do tipo NB um comportamento tendendo a

instabilidade emocional preferindo experimentar emocdes mais negativas a positivas.

Em relacio as atitudes/relacionamentos ¢ preciso relembrar aqui que o conjunto de
crengas comuns estabelecido para os personagens e descrito na secdo 7.2.5 é o responsavel
principal por fazer as intensidades das varidveis de relacionamentos crescerem/descrescerem
com as percepgdes. A Figura 8-3 mostra o comportamento das variaveis de relacionamento
referente a satisfacdo dos personagens Bill e Rick (nomes circulados em vermelho no
cabecalho dos graficos) em relacio ao trabalho e ao gerente em funcao do tempo. Nos
graficos mostrados nessa figura, o eixo horizontal representa o tempo e o eixo vertical
representa a intensidade da varidvel de relacionamento (essa intensidade pode assumir um

valor no intervalo [0,10], como descrito no Capitulo 7). No cabecalho dos graficos além do
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nome do personagem, hd a informagdo do tipo de personalidade assumida e o nome do
arquivo de log utilizado para gerar os respectivos graficos. O gréafico em azul representa o
comportamento da satisfacdo do personagem em relagdo ao trabalho e o grafico em vermelho

indica a satisfacdo do personagem em relacdo ao gerente.

Sabe-se, por definicdo dos experimentos, que a resolucdo dos problemas e a
conclusdo da tarefa representam estimulos positivos para a satisfacao no trabalho, isto explica
o crescimento gradativo da satisfacdo em relagdo ao trabalho com o tempo como mostrados
pelos graficos. Contudo, nos instantes iniciais observa-se uma reduc¢do da intensidade da
satisfacdo em relacdo ao trabalho. Consultando o arquivo de log, verificou-se que isso estd
relacionado ao fato do jogador ter alocado atividades para serem executadas pelo personagem.
Como este € do tipo NB, ele tende a ndo aceitar naturalmente a execugao da tarefa, isso afeta
negativamente a satisfacdo dele em relagcdo ao trabalho, porém a medida que as atividades sao

concluidas a satisfacdo tende a aumentar.

Ja em relacdo a satisfacdo com trabalho do Gerente descresce com o tempo. O
resultado € compreensivel, pois o gerente (no papel de jogador) praticamente ndo realizou
quase agdo alguma durante o jogo, o que fez o personagem analisar negativamente seu
desempenho como Gerente. Em média o comportamento da satisfacdo dos personagens em

relacdo ao trabalho e ao gerente em funcdo do tempo comportou-se como o apresentado na

Figura 8-3.
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Figura 8-3. Satisfacio com o trabalho e gerente dos personagens Bill e Rick.
Em relacdo a produtividade e motivacdo, obteve-se em média o apresentado na
Figura 8-4. Nos gréificos sdo mostrados o comportamento em funcdo do tempo da

produtividade (gréfico azul) e a motivagdo (grafico em vermelho) relativa a sessdes de jogo
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especificas (nimeros 025 e 035, respectivamente, indicados nos cabecalhos dos graficos) para
dois personagens especificos (Bill e Rick). Nesses graficos, o eixo horizontal representa a

linha do tempo e o eixo vertical a intensidade das varidveis motivagao e produtividade.

Observa-se que tanto a motivagdo quanto a produtividade nao apresenta grande
variacdo de intensidade (eixo vertical) com o tempo (eixo horizontal). Isto faz sentido, uma
vez que poucos estimulos sdo disparados nesse experimento para que a motivacdo e a
produtividade seja melhorada, dado que o jogador ndao atuou de forma efetiva nesse
experimento. Esses resultados podem ser generalizados para os demais personagens, pois se

comportam de forma semelhante.
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Figura 8-4. Produtividade dos personagens Bill e Rick - EXP.01.

A média da produtividade observada nos experimentos em relacdo a equipe de
personagens foi de 4,4. A Figura 8-5 mostra a produtividade média dos personagens para o
EXP.01. Este indice de produtividade foi insuficiente para que as metas definidas na
missdo das sessoes fossem alcancadas em todas as execucdes, isto €, em todas as
execucoes houve atraso — cerca de 40%-80% maior que o limite estabelecido pela missao

do jogo.
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Figura 8-5. Produtividade média observada para o EXP.01

Resultados do EXP.02

Esse experimento objetivou analisar o comportamento da personalidade tipo PF. Segundo
Valenga et al. (2004), o tipo PF de personalidade normalmente demonstra comportamento
bastante coperativo, racional e construtivo com a equipe. Comporta-se de forma oposta ao
tipo NB. O experimento EXP.02 foi executado também 15 vezes e gerou arquivos de log

também contendo na média de 240 a 640 registros. Seguem-se os resultados.

Analisando a frequéncia média do comportamento observado pela equipe, tem-se
algo semelhante ao apresentado na Figura 8-6. Neste caso, sdo ilustrados os resultados obtidos
com os personagens Bill e Jonas, selecionados aleatoriamente no experimento. A figura segue
o padrdo ja explicado no EXP.01. Observou-se que Bill e Jonas permaneceram no estado
produtivo apenas em 40% a 37% do tempo. O que revelou um tempo de improdutividade alto,
quando se esperava o contrdario, dado que esses personagens possuem as caracteristicas da
dimensdao F em seu tipo de personalidade. Assim, foi necessario estabelecer uma linha de

investigacdo mais detalhada para analisar esse resultado.

Ja em relagdo a resolugdo de problema técnico, os personagens preferiram sempre
tentar resolver o problema primeiramente pedindo ajuda aos demais integrantes da equipe,
isto €, em cerca de 75% e 78% das vezes em que surgiu um problema técnico para esses
personagens, eles preferiram pedir ajuda primeiramente para resolver o problema, esse foi o
resultado bem significativo para o tipo PF. Apenas em 15% e 18% das vezes eles decidiram
primeiramente reportar ao gerente o problema. Outro dado relevante observado estd

relacionado a amigabilidade dos personagens investigados e, sem divida, na maioria das
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interacdes em que ambos 0s personagens participaram, eles permaneceram amigédveis (cerca

de 89% dos casos para Bill e 66% para Jonas).

Personagem: Bill / Personalidade: PF

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

N&o amigavel 11%
Negou ajuda 11%
Reportou problema técnico 15%
Resolveu problema técnico sozinho 10%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 75%
Produtivo 40%

Personagem: Rick / Personalidade: PF

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

N&o amigavel 33%
Negou ajuda 11%
Reportou problema técnico 18%
Resolveu problema técnico sozinho 4%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 78%
Produtivo 37%

Figura 8-6. Analise comportamental dos personagens Bill e Jonas - EXP.02.

N

Com respeito a investigagdo da improdutividade, foi identificado, analisando o
registro dos logs, que o indice de interacdo entre a equipe do tipo PF foi realmente muito
superior ao EXP.01. Todos os membros da equipe preferiam sempre interagir com outro
membro a resolver o problema sozinho, dessa forma, o limite de nimero interacdo foi
conquistado facilmente (limite imposto por questao de implementacao para identificar quantas
interacdes poderiam existir a0 mesmo tempo), isso fez com que os personagens ficassem parte
do tempo aguardando a permisssdo para interagir ou mesmo interagindo, e esse tempo acabou
sendo adicionado como tempo improdutivo, contudo a capacidade produtiva desses
personagens se apresentaram ligeiramente maior do que os personagens NB, isto nos fornece

indicios que os personagens produziram mais em menor tempo.

Em relacdo aos estados emocionais, esperava-se que o tipo PF apresentasse
estabilidade emocional maior quando comparada ao tipo NB, como também tendesse a
experimentar emog¢des mais positivas que negativas. O Quadro 8-4 mostra os resultados
consolidados referente ao comportamento médio observado em fun¢do do tempo dos estados
emocionais experimentados pelos personagens considerando as sessdes executadas no
EXP.02 bem como o desvio padriao dessa média calculada. A forma como foi calculado esses

valores ¢ a mesma explicada no EXP.01.
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Quadro 8-4. Média dos estados emocionais - EXP.02.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 35% 15%
Positivo (alegria/esperanca) 41% 24%
Negativo (tristeza/medo) 24% 22%

Como se vé no

Quadro 8-4, os personagens no EXP.02 permaneceram no estado neutro (estado em
que nenhuma emocgdo é disparada) cerca de 35% do tempo de jogo, enquanto que em 41%
desse tempo 0s personagens experimentaram alguma emocao positiva em contraste com 24%
do tempo experimentando alguma emog¢do negativa. No EXP.02, os personagens apresentam
uma estabilidade emocional menor quando comparando com os resultados observados no
EXP.01, isto considerando o estado neutro como sendo aquele que indica estabilidade
emocional. Investigando o arquivo de log, observou-se que essa instabilidade foi proveniente
dos estimulos que surgiram em funcdo das intera¢des entre os personagens. Estimulos esses,
avaliados positivamente para o objetivo corrente desse tipo de personalidade que é a
socializacdo e realizacdo. Percebe-se também do quadro uma maior experimentacdo por
emogdes positivas a negativas e estados neutros, o que é coerente com o resultado esperado

para o tipo PF de personalidade.

Investigando em mais detalhes os arquivos de log que geraram os resultados
apresentados no quadro acima, verifica-se que mesmo o jogador ndo atuando neste
experimento, os estimulos percebidos pelos personagens em relacdo a tarefa atribuida e
pedidos de ajuda ou interacdo foram suficientes para fazer com que os estados emocionais
positivos fossem experimentados com uma maior frequéncia, dado que esses estimulos tem
uma desejabilidade maior para o personagem de personalidade PF cujos objetivos
motivacionais sdo a socializacdo e a realizagdo. Dessa forma, os resultados sdo ainda

coerentes.

A satisfacao com o trabalho e o Gerente se apresentaram na média e em funcio do
tempo como estd ilustrado na Figura 8-7. Nesses graficos, o cabecalho grifado pelo retangulo
vermelho tracejado, identifica o personagem investigado, a personalidade dele e o arquivo de

log gerador como ja explicado para o EXP.O1.
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Os gréficos da Figura 8-7 demonstram, por exemplo, que a satisfacdo com o gerente
permaneceu constante na maior parte do tempo, o que é coerente dado que ndao houve atuagao
do jogador no papel do Gerente, exatamente como aconteceu no experimento
anterior (EXP.01). Ja em relac@o ao trabalho, observa-se um crescimento gradativo devido as

constantes interacdes com a equipe, conclusdo das tarefas e resolu¢do dos problemas, eventos
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esses avaliados positivamente para a satisfagdao do trabalho. Os resultados associados com o
relacionamento de satisfacdo continuam coerentes e similares aos resultados obtidos com o

EXP.01, uma vez que o conjunto de crengas e padrdes nao foi alterado para o EXP.02.

Figura 8-7. Satisfacio com o trabalho e o gerente dos personagens Bill e Jonas -EXP.02.

A produtividade e a motivacdo dos personagens apresentaram resultados
semelhantes aos ilustrados na Figura 8-8. Os graficos dessa figura segue o mesmo padrdo
explicado para o experimento EXP.01. Em média, a produtividade da equipe ficou em torno
de 4,54, um valor ligeiramente maior do que o observado para o tipo NB do EXP.01 como
indicado na Figura 8-9. Com esse resultado, para a produtividade média, ndo foi possivel em
nenhuma das execugdes atingir as metas da missdo definida para as jogadas, contudo foi
suficiente para compensar o intervalo maior de improdutividade observado na equipe, assim o
resultado final das sessdes de jogo obtiveram resultados semelhantes ao EXP.01. Por
exemplo, o atraso na entrega do projeto ao final do jogo continuou dentro do intervalo de

40%-80% superior ao limite maximo estabelecido pela missdo do jogo.
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Figura 8-8. Motivacao e produtividade dos personagens Bill e Jonas - EXP.02.
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Figura 8-9. Produtividade média da equipe - EXP.02.

Resultados do EXP.03

O EXP.03 buscou avaliar o comportamento da equipe, variando a personalidade dos
personagens e usando uma combinagdo composta por um tipo polarizador (tipo NB) e tipos
que fossem mais orientados a tarefa e socializacdo — que s@o mais caracteristicos de equipes

de alto desempenho (tipos PF e F), segundo Valenca et al. (2004).

Como nos demais experimentos, o EXP.03 também foi executado 15 vezes
consecutivas e gerou arquivos de log de tamanho semelhante aos obtidos nos experimentos
EXP.01 e EXP.02, pois o jogador continuou sem interagir durante as jogadas. Também como
nos experimentos anteriores a andlise dos resultados foi realizada parte manual e parte usando

o analisador de log do jogo.
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Analisando em termos de comportamento a média dos resultados encontrados
com o personagem Bill, configurado para ter o tipo de personalidade NB, obteve-se os
resultados mostrados na Figura 8-10. Como visto na figura, em 100% de todas as interagcdes
em que o Bill esteve envolvido nesse experimento, este se apresentou ndo amigivel aos
demais integrantes da interacdo. Da mesma forma, em 61% das vezes em que foi pedida ajuda
ao mesmo, ele preferiu ndo ajudar. Em 30% das vezes que apareceu um problema técnico a
resolver, preferiu reportar ao Gerente, em 45% das vezes preferiu resolver o problema técnico
sozinho e apenas em 25% das vezes pediu ajuda aos demais membros da equipe. Contudo,
observa-se que o tempo produtivo de Bill foi relativamente alto, isto é, em 57% do tempo da
sessdo de jogo ele permaneceu no estado produtivo. Esse resultado continua coerente com o
comportamento esperado para o tipo de personalidade NB assumido por esse personagem,

como explanado primeiramente no EXP.01.

Personagem: Bill / Personalidade: NB

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

N3do amigavel 100%
Negou ajuda 61%
Reportou problema técnico 30%
Resolveu problema técnico sozinho 45%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 25%
Produtivo 57%

Figura 8-10. Resultados do EXP.03, considerando a personalidade do tipo NB.

Em relaciao ao tipo PF, obteve-se o resultado apresentado na Figura 8-11. Nessa
figura € apresentado o comportamento médio observado de dois personagens do tipo PF, o
Jonas e o Rick, selecionados aleatoriamente considerando os personagens do tipo PF.
Observou-se que em 80% das interagdes em que Jonas esteve envolvido, ele se apresentou
ndo amigével, enquanto Rick se mostrou 100% amigével em todas as interagdes em que se
envolveu. Da mesma forma, Rick ndo negou nenhuma ajuda, enquanto Jonas negou ajuda
apenas em 10% dos casos. Ambos os personagens preferiram em 77% das vezes para Jonas e
72% para Rick resolver um problema técnico de forma cooperativa, isto €, interagindo com os
demais membros da equipe. Devido ao grau de interacdo com os demais integrantes da
equipe, tanto Jonas quanto Rick permaneceram menos tempo no estado de produtivo quando
comparados ao personagem Bill (tipo NB), isto é, Jonas manteve-se no estado produtivo em

49% do tempo enquanto Rick manteve-se em 47% do tempo das sessdes de jogo.
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Personagem: Jonas / Personalidade: PF

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 20%
Negou ajuda 10%
Reportou problema técnico 15%
Resolveu problema técnico sozinho 13%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 77%
Produtivo 49%

Personagem: Rick / Personalidade: PF

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 0%
Negou ajuda 0%
Reportou problema técnico 10%
Resolveu problema técnico sozinho 18%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 72%
Produtivo 47%

Figura 8-11. Resultados do EXP.03, considerando a personalidade do tipo PF.
O tipo F de personalidade, segundo os dados disponibilizados por 4et al. (2006),

tende a ser caracteristica de uma pessoa analitica, séria, inteligente e destinada a resolver
problemas. Nao € nem amigdvel nem niao amigavel. Assim, em relacdo a esse tipo, a andlise

dos experimentos apresentou o resultado na Figura 8-12.

Personagem: Laura / Personalidade: F

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

N&o amigavel 42%
Negou ajuda 0%
Reportou problema técnico 16%
Resolveu problema técnico sozinho 36%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 54%
Produtivo 60%

Figura 8-12. Resultados do EXP.03, considerando a personalidade do tipo F.

Comparando os resultados obtidos com o tipo F (personagem Laura) aos obtidos com
tipo PF (personagens Jonas e Rick), véem-se algumas similaridades em relacdo a freqii€ncia
de comportamento, exce¢cdo apenas quanto a avaliacdo da amigabilidade do personagem e a
produtividade. Isto é, em 42% das interacdes em que a personagem Laura se envolveu, ela se
apresentou nao amigdvel. Outro diferencial de comportamento avaliado diz respeito a
produtividade. Em 60% do tempo, ela se apresentou no estado produtiva, esta porcentagem &
a maior encontrada até o momento para o estado produtivo de um personagem. Contudo, os

resultados sdo coerentes com o esperado para o tipo de personalidade assumido pela

personagem Laura.
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De forma geral, como ndo foram estabelecidos os estimulos provenientes do jogador
para auxiliar nas mudancas dos estados emocionais dos personagens, estes tenderam a
permanecer mais constantes com o tempo. Esse resultado ja havia sido encontrado nos
experimentos anteriores (EXP.01 e EXP.02). Os Quadro 8-5, Quadro 8-6 e Quadro 8-7
apresentam a frequéncia em que os personagens Bill, Jonas e Laura experimentaram estados

emocionais neutro, positivo e negativo respectivamente .

Quadro 8-5. Média dos estados emocionais do EXP.03 -Bill.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 59% 9%
Positivo (alegria/esperanca) 15% 6%
Negativo (tristeza/medo) 26% 4%

O Quadro 8-5 apresenta os resultados obtidos com o personagem Bill (tipo NB).
Observa-se que em 59% do tempo de jogo, Bill permaneceu sem experimentar qualquer
emocdo. Essa estabilidade emocional pode estar associado a auséncia de estimulos externos.
Contudo, hd uma predominéncia do surgimento de emog¢des negativas a positivas, isto €, em
26% do tempo Bill experimentou emocdes negativas em contraste com 15% do tempo

experimentando emogdes positivas.

Quadro 8-6. Média dos estados emocionais do EXP.03 —Jonas.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 79% 5%
Positivo (alegria/esperanca) 20% 6%
Negativo (tristeza/medo) 1% 1%

Para o personagem Jonas de personalidade tipo PF, tem-se os resultados mostrados
no Quadro 8-6. Verifica-se também uma boa estabilidade emocional para esse personagem.
Em cerca de 79% do tempo, o Jonas ndo experimentou qualquer emocao. Nesse experimento,
o tipo PF se apresentou mais estdvel emocionalmente do que no EXP.02. Além disso,

observar-se a predominancia de experimentar emog¢des positivas (20%) a negativas (1%).

Quadro 8-7. Média dos estados emocionais do EXP.03 —Laura.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio

Neutro 80% 7%
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Estado Emocional

Percentual Médio

Desvio Padrao Médio

Positivo (alegria/esperanca)

17%

8%

Negativo (tristeza/medo)

3%

4%

Para a personagem Laura, de personalidade F, os resultados sdo os ilustrados no

Quadro 8-7. Espera-se que o tipo F de personalidade em termos emocionais seja tdo estdvel

quanto o tipo PF, porém com uma tendéncia menor e igualitdria de experimentar emogcdes

positivas e negativas (VALENCA et al., 2004). Dos resultados obtidos, percebe-se que a

personagem Laura apresentou boa estabilidade emocional durante o experimento com 0s

resultados muito similares aos obtidos pelo personagem Jonas.

Em relacio aos relacionamentos de satisfacio estabelecidos pelos personagens,

tém-se os gréaficos ilustrados na Figura 8-13. Esses graficos comportam-se de forma

semelhante aos ja mostrados nos demais experimentos aqui apresentados. Cabendo, aqui

também, as mesmas observacdes e explicacdes ja explanadas para os experimentos EXP.01 e

EXP.02.
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Figura 8-13. Relacionamentos dos personagens - EXP.03.
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No EXP.03 a produtividade e a motivacdo da equipe se comportaram em média

como apresentadas na Figura 8-14. Vé-se, nos graficos dessa figura, certa estabilidade na

produtividade e motivacdo. Na média, a personagem Laura apresentou sempre a melhor

capacidade produtiva da equipe (média de 5,27), enquanto os demais obtiveram média de 4,5

a 4,8. A média da equipe ficou em torno de 4,8 quanto a produtividade. Com esse resultado,

nao foi possivel em nenhuma das execugdes do EXP.03 atingir os objetivos da missdao do

jogo, isto €, em todas as execugdes realizadas os limites de prazo e erro estabelecidos pela

missdo nao foram alcancados, contudo o atraso e a taxa de erros excederam em média de 10%

a 15% , isto é, apresentaram valor mais préximo do definido na missdo inicial do jogo.
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Figura 8-14. Produtividade e motivacao - EXP.03.
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Resultados do EXP.04

O experimento EXP.04 teve como base o mesmo cendrio e variagao definidos para o EXP.03
mais as agdes do jogador durante as execucdes. Essas acdes foram: o estabelecimento de
reunides de acompanhamento do projeto (trés, no minimo), o estabelecimento de reunides de
integracdo (uma), o fornecimento de feedback de desempenhos positivos € negativos,

conforme o progresso de cada personagem.

Esse experimento foi executado doze (12) vezes consecutivas, gerando em média
arquivos de log maiores se comparados aos arquivos obtidos pelo EXP.03. Possivelmente isso
aconteceu porque a dindmica do jogo foi estimulada com algumas agdes do jogador
executadas nesse experimento. Os arquivos alcancaram média de tamanho de 230 a 820

registros.

Em relacdo a analise da frequéncia média dos comportamentos (em termos de
acoes) executados pelos personagens, foram encontrados os resultados descritos na Figura
8-15. Como se observa nos quadros apresentados na figura, os resultados ainda permanecem

coerentes quanto a personalidade assumida por cada personagem analisado.

Personagem: Bill / Personalidade: NB

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 88%
Negou ajuda 100%
Reportou problema técnico 42%
Resolveu problema técnico sozinho 39%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 19%
Produtivo 52%

Personagem: Judith / Personalidade: PF

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 38%
Negou ajuda 0%
Reportou problema técnico 0%
Resolveu problema técnico sozinho 10%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 90%
Produtivo 48%

Personagem: Laura / Personalidade: F

Alguns comportamentos avaliados Frequéncia

Ndo amigavel 51%
Negou ajuda 33%
Reportou problema técnico 10%
Resolveu problema técnico sozinho 32%
Pediu ajuda na resolugdo de problema 48%
Produtivo 65%

Figura 8-15. Comportamentos dos personagens - EXP.04.
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Em relacdo aos estados emocionais considerando o EXP.04, foram obtidos
resultados ilustrados nos Quadro 8-8, Quadro 8-9 e Quadro 8-10. Esses quadros mostram o a
frequéncia dos estados emocionais neutro, positivo e negativo experimentado pelos
personagens Bill, Jonas e Laura respectivamente. Exatamente como ja explicado nos

experimentos anteriores.

Do Quadro 8-8, pode-se observar que Bill realmente apresentou uma alta
instabilidade emocional durante as sessdes de jogo. Isto €, apenas em 37% do tempo do jogo,
ele se apresentou no estado neutro, o restante do tempo (63%) ele estava sempre
experimentado alguma emocdo seja ela positiva ou negativa, isto indica certa instabilidade
emocional. Também se observa a predominancia do surgimento de emoc¢des negativas a
positivas (38% e 26% respectivamente), resultado esse ja encontrado nos experimentos
realizados anteriormente. J4 no Quadro 8-9 ¢ apresentado os resultados obtidos com o
personagem Jonas. Vé-se que os resultados sdo similares ao apresentado pelo EXP.03. Jonas
apresentou boa estabilidade emocional e tendeu na maior parte do tempo para experimentar
emocgdes positivas (cerca de 30% do tempo). Por fim, tem-se o Quadro 8-10 que descreve os
resultados obtidos com a personagem Laura. Essa personagem apresentou uma estabilidade
emocional ligeiramente maior do que a apresentada pelo personagem Jonas, contudo ela

experimentou mais emogdes negativas do que esse personagem.

Quadro 8-8. Média dos estados emocionais do EXP.04 -Bill.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 37% 4%
Positivo (alegria/esperanca) 26% 3%
Negativo (tristeza/medo) 38% 1%

Quadro 8-9. Média dos estados emocionais do EXP.04 —Jonas.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio
Neutro 57% 3%
Positivo (alegria/esperanca) 30% 6%
Negativo (tristeza/medo) 13% 7%

Quadro 8-10. Média dos estados emocionais do EXP.04 —Laura.

Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padrao Médio

Neutro 59% 2%
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Estado Emocional Percentual Médio Desvio Padriao Médio
Positivo (alegria/esperanca) 20% 7%
Negativo (tristeza/medo) 21% 6%

A satisfacdo dos personagens em relaciao ao trabalho e Gerente se comportou na
média, como apresentado na Figura 8-16. O diferencial desse resultado em relagdo aos demais
experimentos € a variagdo da satisfacdo do personagem em relacdo ao Gerente, dado que este
passa atuar mais efetivamente no jogo. Por exemplo, na sessdo de n° de identificagdao 201 do
personagem Bill (primeiro conjunto de grafico a esquerda), observa-se uma grande variacao
na satisfacdo com o trabalho do Gerente. Consultando o arquivo de log, percebe-se que
ocorreram algumas retribui¢des de tarefa do personagem Jonas para o personagem Bill e mais
feedback negativo de desempenho que positivo, e isso foi responsdvel pela variacdo

encontrada nos grificos desse personagem.
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Figura 8-16. Satisfacao do trabalho e do Gerente dos personagens Bill, Judith e Laura - EXP.04.
Diferentemente do EXP.03, em nove (9) das doze (12) execugdes, foi possivel atingir

as metas estabelecidas pela missao no inicio do jogo. Subtende-se que isso tenha sido possivel
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pelas acgdes do jogador definidas e executadas neste experimento, o que subiu a produtividade
da equipe, em média, para 5,35, enquanto no EXP.03 essa média era de 4,8. Por exemplo, a
Figura 8-17 mostra a média de produtividade observada nas sessdes de jogos de

identificadores de 205 a 210, considerando o experimento EXP.04.
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Figura 8-17. Média da produtividade observada - EXP.04.

Os gréficos apresentados na Figura 8-17 também descrevem o comportamento das
varidveis produtividade e motivagdo, considerando duas sessdes especificas de jogo (de n°
205 e 206 indicados nos cabecgalhos dos gréficos e que foram selecionadas aleatoriamente)
para cada personagem da equipe com personalidades diferenciadas, isto €, para o personagem

Bill, de tipo NB, para a personagem Judith, de tipo PF e para a personagem Laura, de tipo F.

Observa-se nesses graficos (Figura 8-17), por exemplo, que o comportamento dessas
varidveis para as personagens Judith e Laura sdo mais similares e apresentam-se com
intensidades mais constantes durante toda a sessdo de jogo. Enquanto que para o personagem
Bill, h& momentos em que a produtividade aumenta e dimunui de forma mais varidvel. Esse
resultado € coerente dado que o personagem Bill apresentou certa instabilidade emocional
(como mostrado no Quadro 8-8), isso € refletido também no cédlculo da motivacdo e,
consequentemente, a produtividade, fazendo com que estes sofram uma variagdo maior em

fun¢ao do tempo.
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Figura 8-18. Produtividade e motivacao dos personagens Bill, Judith e Laura — EXP.04.

8.2 INVESTIGANDO A CREDIBILIDADE

Nos resultados apresentados na sec¢do 3.2.2 do Capitulo 3 foi identificado que poucos modelos
tém relatado resultados de avaliacdes externas formais, como apresentado no modelo proposto
por OZ (*LOYALL, 1997; REILLY, 1996). Contudo, esse tipo de avaliacdo seria interessante

para se conhecer realmente o grau de credibilidade alcancado pelo modelo de AS proposto.

E fato que esse tipo de avaliagdo ndo é trivial, dado que estd associado a validacdes
qualitativas e, algumas vezes, a subjetivas também. Esse tipo de validacdo exige coletar e
analisar opinides dos usudrios sobre os personagens (modelados através dos AS), tanto de
forma direta, através de aplicacdes de questiondrios e entrevistas, quanto de forma indireta,
através da observagdo, por um avaliador externo, da interacdo do usudrio com a aplicagdo.
Além disso, como esses personagens estardo inseridos em mundos virtuais, muitas vezes
complexos e dindmicos, caso estes estejam mal projetados e com problemas de usabilidade,
por exemplo, o usudrio pode refletir esses problemas nos personagens. Nao sendo trivial a

distin¢ao do erro.

De certa forma, esse tipo de validacdo assemelha-se aos testes de jogabilidade
presentes no desenvolvimento dos jogos e que, como mencionado no Capitulo 2, determina o

grau de diversido oferecido ao jogador. Esse tipo de avaliacdo € considerado um dos mais
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importantes pela industria de jogo, pois ele € um fator determinante para o sucesso do jogo.
Usando essa analogia com jogos é que se estd considerando a importancia de validar a

credibilidade transportada pelos personagens.

Sabe-se que Hayes-Roth e Doyle (1998) e Hayes-Roth (2003) apresentam uma
adaptacdo de alguns critérios considerados importantes para avaliacdo de personagens
animados em termos de credibilidade, como verificar a variacdo e efetividade de
comportamento, porém se optou, primeiramente, por uma investigacao preliminar simples,
considerando os pontos principais de comportamento a serem transmitidos pelos personagens
durante uma sessdo de jogo e que sdo base para a identificacdo dos tracos de personalidade
elicitados pelas teorias psicoldgicas subjacentes tomadas como base para o modelo X-PcSA.

Esses pontos foram descritos. Sdo eles:

Quadro 8-11. Questdes associadas as caracteristicas principais das personalidades estudadas.

1. Quem da equipe se apresentou mais produtivo, ou seja, concluiu as tarefas mais rapidamente?
2. Que personagem pediu mais ajuda para resolver um problema técnico?

3. A quem foi pedida mais ajuda para resolver um problema técnico?

4. Qual foi o personagem menos amigavel?

5. Foi possivel atingir as metas do jogo?

Essa investigacao foi realizada usando uma amostra pequena de candidatos, cerca de
17 pessoas com faixa etdria de 15 a 30 anos. Nenhum dos participantes da amostra pertenciam
a drea de software ou eram Gerentes de projetos (no momento da investigagdo ndo havia
pessoas com esse perfil disponivel para participar do experimento), contudo todos possuiam o
minimo de experiéncia com jogos digitais, isto é, jd jogaram em algum momento algum tipo

de jogo digital, como o de computador ou de console.

Foi utilizado o mesmo cendrio proposto para os experimentos executados na
validacdo interna. Além disso, foram removidos todos os comentdrios sobre os
comportamentos dos personagens que sdo apresentados no inicio do jogo com a descri¢do de
cada candidato para a equipe do projeto, como indicado pelo retangulo tracejado em vermelho
da Figura 8-19. Todos os participantes do experimento foram obrigados a definir a mesma
configuracdo da equipe utilizada no EXP.03 ou EXP.04, isto é, a equipe foi formada por Bill
(tipo NB), Laura (tipo F), Jonas (tipo PF), Rick (tipo PF) e Judith (tipo PF). O jogador ficou
livre para interagir com o jogo. Cada participante jogou pelo menos duas vezes o jogo para

entdo responder as questdes de 1 a 5 definidas no Quadro 8-11. A execucdo do experimento
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precisou ser acompanhada tanto para auxiliar no entendimento dos conceitos do jogo, que siao
caracteristicos da drea de geréncia, como também para observar as jogadas realizadas pelo

jogador.

Assemble your team by picking up 5 from Bin
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these 7 available members
Age: 28 years old
Profile: "CCXY"

Judith Cost: 12 per hour
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1
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:
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Analyst Programmer Programmer Programmer _)

Back Remove Start

Figura 8-19. Screnshots das telas do VTEAM.

8.2.1 Resultados obtidos com a investigacao

Os resultados consolidados estdo descritos no Quadro 8-12. Esse quadro mostra os pontos
investigados na primeira coluna e os personagens que participaram dos experimentos nas
colunas seguintes. O ndmero do ponto investigado corresponde ao nimero da questdo
discriminada no Quadro 8-11. Por exemplo, o ponto (1) rotulado como “produtividade”
corresponde a primeira questdo discriminada no Quadro 8-11. Nas colunas seguintes sdo
mostrados o nimero de votos obtidos pelo respectivo personagem discriminado no titulo de
cada coluna em relacdo ao ponto investigado. Também é mostrado quanto esse o niimero de

votos obtidos representa em percentual relativo ao total da amostra investigada (o percentual

estd em parénteses no quadro).

Em termos de produtividade (ponto de investigagdo n. 1), vé-se que 35% dos
entrevistados perceberam Laura como sendo o personagem mais produtivo. Esse resultado

coincide tanto com os resultados obtidos nos dois dltimos experimentos (EXP.03 e EXP.04)
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que indicaram ser Laura o personagem de maior capacidade produtiva como também com o
comportamento esperado pelo personagem quando considerando a personalidade do tipo F,
que representa um individuo racional e orientado a tarefa. Também observar-se que em
relacdo a produtividade 23% da amostra nao conseguiu identificar quais dos personagens foi
mais produtivo. Ao se questionar sobre essa ndo identificagdo aos entrevistados a resposta

comum foi a auséncia de uma retorno visual claro e féacil do jogo em relag@o a esse ponto.

Analisando a resposta da questdo (2), que buscou verificar que personagens mais
iniciaram intera¢do ou que mais pediram ajuda durante o jogo, percebe-se que os votos, de
certa forma, estdo mais centralizados nos personagens de tipo PF, isto é, entre os personagens
Judith, Jonas e Rick — com o personagem Jonas recebendo a maior porcentagem dos votos,
cerca de 41%. Esse resultado também continua coerente com o comportamento esperado para
os personagens, dado que o tipo PF corresponde a individuos cooperativos e orientado a
tarefas. Alguns jogadores indicarem Bill como o personagem que mais interagiu durante o
jogo, cerca de 12%, enquanto que a Laura ndo obteve qualquer voto em relacdo a esse ponto

investigado (ponto de investigado de niimero 2).

Da mesma forma, observa-se que os tipos PF também receberam a maior votagao
indicando serem eles os que mais ajudam os demais personagens na resolucdo dos problemas
— com a Judith recebendo a maior porcentagem, cerca de 29% dos votos dos entrevistados.
Contudo, também se observa o indice relativamente alto de entrevistados que ndo
conseguiram identificar quais dos personagens negou mais ajuda durante o jogo. Em relagdo a
essa dificuldade de identificagdo, recai novamente o fator deficitario identificado do jogo de

nao fornecer um retorno claro e visual em relagdo ao item investigado.

Ja em relacdo ao personagem identificado como sendo o menos amigavel (ponto de
investigacdo de nimero 3), o resultado ficou entre Bill, com 35% dos votos, e a Laura, com
23%. Este resultado também € coerente dado que o Bill tem uma personalidade do tipo NB,
esperando-se dessa forma, que ele se apresente mais nao amigavel do que amigavel durante as
interacoes realizadas com outros personagens. J4 a Laura com um tipo F, espera-se que ela um

comportamento mais neutro apresentando amigabilidade mais neutra.

Quadro 8-12. Resultados obtidos com a investigacio da credibilidade.

PERSONAGENS

Pontos Investigados Laura-F | Judith-PF | Jonas-PF | Rick-PF | Bill-NB Nao
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(analista) | (arquiteta) | (prog) (prog) (prog) conseguiu
identificar
(1) Produtividade 6 (35%) 3 (17%) 2 (12%) 0 2 (12%) 4 (23%)
(2) Interativo 0 4 (23%) 7 (41%) 4(23%) | 2(12%) 0
(3) Altruista 1(6%) 5 (29%) 3 (17%) 4 (23%) 0 4 (23%)
(4) Menos amigavel 4 (23%) 0 2 (12%) 0 6 (35%) 5 (29%)

Por fim, ja em relagdo as metas do jogo, cerca de 9 dos entrevistados conseguiram
atingir as metas do jogo, contrastando com 8 que ndo conseguiram.Essa dificuldade em atingir
as metas dos jogos ficou associado, sobretudo, a falta de conhecimento dos jogadores do
dominio de conhecimento (geréncia de projetos de software) abordado no jogo bem como a
dificuldade observada em alguns dos entrevistados em entender o jogo em termos de

usabilidade.

Apesar de ndo ser possivel tirar conclusdes definitivas com os resultados obtidos,
precisa-se fazer estudos e validagdes mais aprofundadas e detalhadas, pode-se verificar que os

personagens apresentam as principais caracteristicas definidas para suas personalidades.

8.3 CONCLUSOES DO CAPITULO

Apesar de termos resultados ainda preliminares e nao definitivos com o uso do modelo,
observaram-se bons indicios de que o modelo X-PcSA esta funcionando conforme o esperado,
pelo menos para os tipos de personalidades avaliados: PF, NB e F. Por exemplo, os
personagens do tipo NB se apresentaram mais individualistas, menos amigavel e tendendo
sempre a resolver os problemas técnicos sozinhos ou reportando-os ao Gerente, além disso,
apresentando-se com preferéncia a experimentar emog¢des mais negativas a positivas. Da
mesma forma, foi observado para os personagens do tipo PF uma maior amigabilidade e uma
preferéncia natural por cooperar com outros na resolucdo de problemas técnicos, além de
apresentarem estabilidade emocional e uma tendéncia por experimentar emogdes mais

positivas a negativas. Ja o tipo F se apresentou bastante orientado a execugao de tarefa.

Além disso, a combinacido dessas personalidades ja proporcionou o surgimento de
situagdes muito interessantes para o jogador, como a maneira a qual esses tipos tendem a agir

ao surgir um problema técnico em suas atividades. Por exemplo, o tipo PF apresentou sempre
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a preferéncia por resolver o problema de forma cooperativa, enquanto o NB preferiu escalar o
problema para o Gerente ou resolver o problema sozinho. Cada preferéncia dessa apresenta
vantagens e desvantagens, e dependendo do contexto vivido e da criticidade do problema a ser
resolvido, uma pode ser mais adequada do que a outra. Por exemplo, uma tarefa no caminho
critico sendo executado por um tipo PF corre um maior risco de atrasar do que quando sendo
executada por um tipo F de mesma habilidade. O Gerente ou até mesmo o lider do grupo
poderia utilizar dessas informag¢des para melhor organizar e planejar sua equipe em funcio da
conquista de um objetivo comum. Apresentar esse tipo de situagdes para o jogador oferece
contextos de aprendizagens bastante ricos em experimentacdo oferecendo oportunidades de

reflexdo mais realisticas sobre o trabalho em equipe.

Outros indicios demonstraram também que equipes de perfis variados tendem a
apresentar melhores resultados em termos de produtividade do que uma equipe com o Unico

perfil. Isso foi observado com os resultados dos EXP.03 e EXP.04.

E evidente que novos experimentos precisam ser realizados e ajustes mais refinados
feitos, principalmente em relagdo aos relacionamentos, contudo ja se tém dados que
demonstram bons direcionamentos para melhor ajustar o modelo X-PcSA como base para
personagens de JS. O importante é que foi estabelecido um método sistemético para validar o

modelo conforme o funcionamento interno e também a credibilidade.

Vale frisar que a validacdo do modelo de AS se apresentou mais complexa do que
inicialmente estimada. Ao final, o VTEAM tornou-se um grande desafio para servir de base
para a experimentacdo e refinamento dos AS devido, sobretudo, a sua complexidade e grande
nimero de varidveis envolvidas dentro do jogo. Além disso, a versdo protdtipo apresentava
erros, o que, de certa forma, dificultou bastante a validacdo, pois os resultados se

apresentavam incoerentes por causa de erros de codificagao do préprio jogo.

Outra grande dificuldade encontrada foi fazer parte dos estudos estatisticos de forma
mais manual, pois o analisador de log ainda precisa ser melhorado para dar suporte a uma

avaliacdo dos dados mais adequada.
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“The goal of instructional simulations is to simulate the
creation of mental models within the learner by having
them discover rules and principles through
experimentation. Designers should constantly be asking
themselves: how do I help the learner discover this
principle and then verify that they know it?”

(James Hadley)

9 CONCLUSOES

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho, bem como as principais

contribuicdes e o direcionamento para continuacio da pesquisa aqui apresentada.
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9.1 REVISAO DOS OBJETIVOS DA PESQUISA

A presente pesquisa investigou, sobretudo, a aplicabilidade dos AS em JS. Diversos estudos
foram realizados com o intuito de identificar, por exemplo, as caracteristicas particulares que
os JS apresentam e exigem dos AS como personagens desses jogos, bem como propor

possiveis solu¢des de melhor adapté-los a esse novo contexto de aplicagao.

Um dos primeiros pontos de investigacdo da pesquisa foi identificar que requisitos
adicionais um AS deveria atender para ser aplicado em um JS. Nesse sentido, pode-se
concluir como apresentado no Capitulo 2, secdo 2.4.2 que, um requisito bdsico € a
simplicidade no projeto de novos AS a partir de um modelo previamente proposto. Um
modelo complexo exigiria do projetista do AS, que possivelmente em um JS serd o instrutor
do treinamento, conhecimentos especificos de Psicologia para projetar personagens de
comportamento coerente. E essa complexidade, sem duvida, tenderd a criar barreiras na
ado¢do do JS como ferramenta educativa devido a alta curva de aprendizagem exigida aos

professores e instrutores em termos de conhecimento.

Também como apresentado no Capitulo 2, além do requisito de simplicidade, para os
JS orientados ao comportamento humano, hé outros requisitos que devem ser considerados
com maior importincia como: o realismo e consisténcia comportamental; e a interacio

entre AS.

A importancia do realismo e consisténcia comportamental estd associado ao fato das
caracteristicas de comportamento simuladas nos AS poderem ser parte do aprendizado
abordado no JS, assim, o realismo e corretude desse comportamento se torna mandatério na
modelagem desses AS. Essa corretude nio estd apenas associada a personalidade transmitida
pelo AS, mas também no comportamento de grupo que emerge da interacao entre os AS. Esse

ponto estd discutido ao longo do Capitulo 2.

No Capitulo 3,/discute-se também que a interacao entre AS normalmente nao é
definida nos modelos atuais para os AS, mesmo por que esses atores sdo primariamente
desenvolvidos para servir de tutores virtuais sendo o relacionamento estabelecido no sentido
usudrio-AS. Contudo, como ja mencionado, para um JS hd uma necessidade evidente da

interacao e relacionamento entre AS, ndo apenas AS e usudrio.
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No Capitulo 3, também € discutido que ndo ha modelos de AS destinados a habitar
ambientes especificamente de JS, e assim, conclui-se que para usar esses agentes como
personagens desses jogos € necessario fazer adaptacoes em seus modelos para atender os
requisitos exigidos pelos JS. Também ¢ apresentado ao longo desse capitulo que as
adaptacdes que se fazem necessdrias para melhor adequar os AS a esses ambientes sdao
resultados das teorias psicoldgicas subjacentes tomadas como base para a definicdo do

modelo psico-social do AS.

Nessa direcdo, é proposta uma adequacao do modelo psicossocial do AS baseada
em teorias fornecidas pela Psicologia Organizacional (como discutido no Capitulo 4),
como a teoria de Bales (1991)*, devido as vantagens que elas podem oferecer ao modelo de
AS como: a simplicidade no desenvolvimento e projeto do AS, e maior credibilidade e
realismo comportamental, dado que essas teorias estudam normalmente o comportamento do
individuo dentro de grupos e ambientes empresariais. Ambientes estes, mais proximos do
dominio de conhecimento geralmente abordado em um JS. Esse caminho também € inovador
e se diferencia das abordagens dos demais modelos que utilizam teorias de personalidade mais

gerais como o OCEAN que acreditamos ter as desvantagens apresentadas na sec¢io 4.1.1.

Além disso, busca-se uma maneira mais sistematica de integrar o modelo de
emocoes do AS com a teoria de personalidade utilizando-se para isso teorias motivacionais
que explicam os fatores motivacionais do individuo dentro de uma ambiente de trabalho; este
ponto estd explicado na secao 4.5.

2

Adicionalmente, com o intuito de fornecer um modelo de AS aplicdvel aos JS, é
proposto o modelo de AS denominado de X-PcSA (explicado ao longo do Capitulo 5) que é
base de desenvolvimento dos personagens do protétipo de JS VTEAM, descrito nos
Capitulos 6 e 7 deste documento. Este JS serviu como laboratério de experimentacao do X-

PcSA (alguns resultados obtidos com o uso do modelo sdo apresentados no Capitulo 8).

Enfim, a incorporacdo de AS com possiveis adequacdes pode fazer os JS mais
engajantes e efetivos para a aprendizagem, dado que esses agentes podem transportar
qualidades que lhes dao ‘‘vida” e com isso podem fornecer uma experimentagao mais rica e

realistica aos usudrios desses ambientes, principalmente, quando comparando as formas

* Através do Symlog.
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tradicionais de ensino adotada para o treinamento das habilidades normalmente abordadas em

um JS, abordagem essa original e inovadora.

9.2 PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

Apesar de precisarmos avaliar mais detalhadamente os beneficios desse caminho comparando,
por exemplo, com o desenvolvimento tradicional de personagens para jogos, acreditamos que
os resultados preliminares obtidos ao longo deste trabalho jé ilustram uma série de vantagens

da abordagem aqui proposta.

O uso de AS possibilitou a criacdo de personagens de forma simples, porém de
comportamento robusto e consistente com a personalidade assumida. Os resultados dos
experimentos apresentados no Capitulo 8, por exemplo, mostram o comportamento de
personagens de mesma personalidade que se comportam diferentemente mesmo quando estao

sob as mesmas condi¢des e ainda de forma coerente com a personalidade.

Esse cendrio pode se transformar em um bom laboratério de experimentacdo sobre o
estudo de comportamento de equipes. Inclusive, simulando o surgimento de unificacdes e
polarizacdes dentro de uma equipe de AS, como também o surgimento de liderancas. Além
disso, pode-se trabalhar os aspectos comportamentais como parte do aprendizado a repassar

ao jogador. Dentre as principais contribuicdes, destacam-se:

® A abordagem original e inovadora de desenvolver os personagens de JS
baseando-se em um modelo de AS. Essa abordagem foi discutida ao longo dos
Capitulos 2, 3,4 e 5. A utilizagdo de AS como personagens de JS pode permitir
que aprendizes experimentem uma gama maior de situacdes de aprendizagem,
a custos e riscos reduzidos, pois 0s AS podem representar mais realisticamente
a personalidade de cada individuo da simulacdo comparado com modelos de
personagens mais comumente encontrados nesse tipo de aplicagdo. Os AS
possuem _um - modelo psicossocial bem mais completo incluindo
componentes cognitivos, como: personalidade, emocoes, atitudes e
objetivos, e com isso, produzem maior credibilidade perante o
usuario/jogador quando comparado a modelos de personagens mais
comumente empregados nessas aplicacoes. Além disso, dos resultados
obtidos percebe-se que essa abordagem fornece um maior potencial para

simular a dinamica de equipes de trabalho proporcionando ao jogador reflexdes
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criticas sobre o trabalho de equipe. Este caminho representa uma abordagem
inovadora e, de fato, pode se transformar em um recurso de grande valia para

construir ferramentas que aumentem a aprendizagem.

A adog¢do de teorias de personalidade provenientes da Psicologia
Organizacional como base para a defini¢do do modelo psico-social do AS.
Essa proposta estd apresentada no Capitulo 4. No presente trabalho, foi adotado
a teoria de personalidade de Bales (1991) que determina tipos de personalidade
baseado em trés dimensdes de personalidade (poder, socializacdo e orientagcdo
a tarefa). Essa abordagem traz simplicidade para o projeto do AS, além de
possibilitar um maior realismo e consisténcia comportamental em relacdo ao
comportamento individualizado e de grupo. Dado que os JS s3o mais
exigentes, em termos de comportamentos dos personagens, que os jogos de
diversdo pura, acreditamos que esta contribui¢do pode ira além dos JS,

podendo indicar um novo paradigma para as bases psicoldgicas dos AS.

O desenvolvimento de um laboratério de experimentacio do comportamento
de equipes de trabalho chamado de VTEAM. Esse laboratério foi descrito no
Capitulo 6 deste documento e ganhou o Festival de Jogos Independentes no V
Simpdésio Brasileiro de Jogos. Vale ressaltar que apesar do VTEAM abordar
uma drea de conhecimento especifica como € a Gestao de Pessoas como € o
Desenvolvimento de Software, a simulacdo do comportamento de grupo de
equipes de trabalhos para execugdo de tarefas em busca de um objetivo comum
(conclus@o de um projeto e conquistas de metas) pode ser generalizada para
vdrias dreas de conhecimento, como por exemplo, em equipes de militares, sala

de cirurgias, esportes de equipe, e assim sucessivamente.

Além destas contribui¢des, podem-se listar as seguintes:

A proposic¢ao, a extensao, a adaptacdo e a implementacdo de um modelo de AS
PcSA, anteriormente desenvolvido por nds, baseando-se, agora, em uma teoria
de personalidade empregada no ambito organizacional de empresas.
adotadaEste modelo, chamado X-PcSA, encontra-se descrito em detalhes no

Capitulo 5.

O mecanismo de integracdo adotado para unir o modelo de simulacdo de

dinamica de sistemas baseado em redes causais (componentes fop da
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simulag@o) ao modelo de simulagdo de componentes menores que participam
dessa dinamica (componentes bottfom da simulacdo). Essa integracdo foi
baseada na elicitacdo de varidveis de comunicacao entre o AS e a Geréncia de
Projeto especifico do dominio de negécio abordado no jogo. A integracdo esta

descrita ao longo dos Capitulos 6 e 7.

e Estudo extensivo sobre os aspectos de gestdo de pessoas em ambientes de
geréncia de projetos de software no Brasil. Este estudo foi publicado
parcialmente no XXI Simpodsio Brasileiro de Engenharia de Software. O
relatdrio técnico completo deste estudo pode ser encontrado no sitio do projeto

Smartsim.

e O esbo¢co de um processo de avaliagio do AS como personagem de JS

delineado no Capitulo 8.

9.2.1 Consideracoes Importantes

Além desta pesquisa ter sido apoiada pela FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) através
do projeto “SMARTSIM: Jogos Sérios usando atores sintéticos: uma aplicagdo a capacitagcao
de gerentes de projetos de desenvolvimento de software”, em func¢do dos resultados ja
obtidos, ela foi novamente aprovada através de um convénio FINEP e SEBRAE e, dessa
forma, continuard sendo trabalhada com o intuito de transformar o protétipo VTEAM em um
jogo em versdo comercializdvel. A proponente do trabalho aqui apresentado continuard

participando ativamente da execucdo dessa nova etapa da pesquisa.

9.3 PERSPECTIVAS FUTURAS

No futuro préximo, pretende-se trabalhar ainda em varias direcoes. Uma delas € estender de
forma mais sistematizada o processo de avaliacdo adotado para validar o modelo X-PcSA de
AS como personagem do VTEAM, incluindo uma investigacdo maior da credibilidade usando
uma amostra mais significativa de jogadores e incluindo avaliacdes com os especialistas na
area de Psicologia Organizacional. Também nessa direcdo precisa-se desenvolver um melhor
suporte automatizado para realizar a validacdo interna do modelo de AS, como a extensao do

analisador de log bem como rever as préprias informacdes contidas no log do jogo referente
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aos personagens a fim de fornecer um apoio mais detalhado do comportamento da mente do
AS, principalmente, em relagdo aos relacionamentos estabelecidos e estados emocionais.
Depois desses ajustes, pretende-se também estender o conjunto de personalidades

investigadas bem como experimentar outros cendrios de jogo.

O VTEAM ainda precisa ser melhor balanceado em termos de algumas varidveis
associadas a Geréncia de Projetos como também corrigidos alguns erros e melhorias
encontrados durante os experimentos. Esses refinamentos sdo essenciais para uma avaliagao
mais precisa da simulagdo da equipe de AS bem como uma possivel valida¢do do jogo como
uma ferramenta efetiva no processo ensino-aprendizagem de Gestdo de Pessoas na drea de
Desenvolvimento de Software. Além disso, é necessdrio também desenvolver o suporte de
andlise das jogadas do jogador, no momento, nao ocorreram nenhuma andlise dessas acdes em
termos de avaliacdo da aprendizagem do jogador. Essa direcdao foge do escopo da pesquisa
aqui apresentada, porém, ela pretende ser incluida na etapa corrente de desenvolvimento do

projeto no qual a pesquisa € apoiada.

Também no sentido de oferecer um caminho mais facilitado no projeto de novos AS a
partir do modelo X-PcSA, pretende-se melhorar a ferramenta hoje disponivel para edi¢do e
projeto de AS. No momento, essa ferramenta é especifica para trabalhar com o estabelecido
para a sessdo de jogo do VTEAM. Outro direcionamento € definir previamente templates de
personagens considerando cendrios de conflitos no campo de Gestdo de Pessoas, como por
exemplo, a definicdo prévia de personagens com comportamento problemético no trabalho em

equipe.

Outra extensdo para a pesquisa € melhorar o estabelecimento de relacionamento entre
os AS incorporando o modelo de interacdo trabalhado por Dominoni (2007) em sua
dissertacdo de mestrado bem como incluindo a dindmica de equipe na formagao de grupos de
polarizacdo e coalizacdo dentro da equipe, caracteristica esta muito importante na observacao

do trabalho em equipe.

Outras possibilidades também que emergem deste trabalho incluem a validagdo da
simulacdo do comportamento dos AS em outras dreas de conhecimento, como o trabalho em
equipe na drea de treinamento de equipes militares, policiais, de agentes de saide e até
educagdo. Além disso, um aspecto interessante a ser trabalhado € a emergéncia da lideranca a

partir do comportamento emergente das interagdes do grupo de AS.
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Uma extensdo adicional também da pesquisa € buscar extrair ou identificar a
personalidade do jogador também através das jogadas realizadas pelo mesmo durante a sessdo
de jogo. Esse caminho pode ser de grande valia para auxiliar no recrutamento e alocacao de

pessoal, em testes vocacionais e até mesmo reciclagem profissional.

When people are feeling friendly and placable,
they think one sort of thing; when they are
feeling angry they think either something totally
different or the same thing with different

intensity.

(Aristotle, Rhetoric)

Our challenge Will be to create Al characters
whose behavior is not only human-like but also

leads to engaging game play.

(Jonh Laird)
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10 APENDICES E ANEXOS

APENDICE A: FORMULAS ADOTADAS

Neste apéndice € ilustrado as férmulas matematicas envolvidas nos cdlculos das varidveis que
compdem alguns dos componentes cognitivos definidos para o modelo X-PcSA como as
varidveis de controle das emocdes, atitudes, a capacidade produtiva e a motivacdo. As
férmulas foram definidas e ajustadas em funcdo de constantes refinamentos baseando-se na

avaliacdo dos resultados obtidos.

a. Calculo dos limites superiores e inferiores das variaveis de controle

emocionais/relacionamentos

As varidveis de controle emocionais como ‘“grau_de_felicidade”e ‘“grau_de_prospeccao'tem
seus limites superior (M,) e inferior (M;) bem como o intervalo de variabilidade (V) determinados

pelas formulas descritas no Quadro M.

Quadro M. Féormulas matematicas adotadas para determinar os limites e variabilidade das variaveis de
controle dos estados emocionais e relacionamentos.

Limite superior (M) = (Lim  — Lim 3,)/2 +Q2+1/4%3 P *D,)
Limite inferior (M) = (Lim . — Lim ,in)/2 - 2+1/4*Y°P,*D,)
Variabilidade (V) =M, -M,

Onde:

e Lim ., € o valor maximo que a varidvel de controle pode assumir. No caso dos nossos experimentos
esse valor € dez (10).

e Lim ., é o valor minimo que a varidvel de controle pode assumir. No caso dos nossos experimentos
esse valor € zero (0).

e >P,*D, é o somatério dos valores das dimensdes de personalidade com o peso que a dimensdo possui
na tendéncia da personalidade experimentar emogdes positivas.

® Variabilidade especifica o intervalo neutro no qual nenhuma emocao € disparada.

b. Calculo da preferéncia do objetivo motivacional
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Para determinar a preferéncia do objetivo motivacional foi estabelecido a férmula apresentada

no Quadro N.

Quadro N. Férmula matematica que determina a preferéncia do objetivo motivacional corrente.

Preferéncia (Obj) = X( D,)*/3
Onde:

®  Obj mot € 0 objetivo motivacional.

® D, ¢é o assumido na dimensdo de personalidade.

c¢. Calculo da capacidade produtiva (CP)

A capacidade produtiva € calculada usando a férmula descrita no Quadro O a cada instante t

definido para calcular o progresso da atividade alocada para o personagem no jogo VTEAM.

Quadro O. Formula matematica que determina a capacidade produtiva.

Variaveis Valores Nomes dos Pesos Valores dos Pesos
(min-max)

Das Variaveis

Vitalidade 1-10 P_VT 1
Habilidade técnica 1-10 P_HB 2
Motivagao 1-10 P_MT 4
Férmula:

CP; (media) = (Vitalidade)*P_VT +(Habilidade técnica corrente)*P_HB +(Motivagdo)*P_MT / (P_VT +P_ ST +

P_HB +P_MT)

Valores min-max para CP; gneqia) € 1-10.

d. Calculo da motivacao (MTYV)

O célculo da motivagao € realizado usando a férmula ilustrada no Quadro P a cada instante t

definido para determinar o progresso das atividades alocadas para o personagem do jogo

VTEAM.
Quadro P. Formula matematica que determina o grau da motivacao.
Variaveis Valores Nomes dos Pesos Valores dos Pesos
(min-max)

Das Variaveis

Satisfacdo com o Gerente 0-10 Hokeok ket
(jogador) (SAT_M)
Satisfacdo com o trabalho 0-10 Hokeok otk

(SAT_W)
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Satisfagdo com a equipe 0-10 ok oxk
(SAT_T)

Grau de felicidade (HAP) 0-10 Hokeok otk
Grau de prospecdo (PRP) 0-10 okt Hokk
Formula:

MTV (nedia) = (Satisfacdio com o Gerente) + (Satisfagdo com o Trabalho) + (Satisfagdo com a Equipe) + (Grau de

felicidade) + (Grau de prospecgdo) /5 - (Grau de experiéncias negativas)
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APENDICE C: MODELO DE CLASSES DO VTEAM

Modelo simplificado de classes representando as principais entidades do jogo. Como se vé na

figura a classe Entity € a classe raiz da qual as demais entidades do jogo herdam.

«\TSubjects
(3 Entity
o name : 5ting

Finite-state-machine basec
entities, to implement the
simplest objects of the game

@ GetMame ()
@ Update ()

(3 Project
beginDate : Date
encDate : Date
currentDate : Date
budget : double
currentCost : double
rootActivity : Activity

Ot s e )

o

@ Project ()

@ GetRootActivity ()
@ SetRootActivity ()
@ GetBeginDate ( )
® SetBeginDate ( )
@ GetEndDate ()

@ SetEndDate ()

@ GetCurrentDate [ )
@ SetCurrentDate ()
@ GetBudget ()

@ SetBucget ()

@ GetCurrentCost ()
@ SetCurrentCost ()

@ GetProjectRunningDays ()

@ GetActivitiesList ( )
@ GetPercentComplete ( )

activities : list<LeafActivity =

@ SetName ()

3 FSMEntity

«Component»
O Activity
iel + string
clescription ¢ String
estimedBeginningDate : Date
reaBedinningDate : Date
@ precedences : List<Activity>
1 @ GetCompleteness ()
- rootAchvity @ IsReacly ()
@ GetDescription ()
@ SetDescription ( )
@ Getld ()
@ Setld ()
@ GetPrecedences ( )
@ AddPreactivity ()

a
o
a
o

1

& =1l
assignedTo, o

«lLeafr
© LeafActivity

eamedValue : double
actualCosts @ double
eamnedTime : int
realTime : int
size ; int
artifact : Artifact
performadBy @ SyntheticAgent
role : SARole
@ GetEarnedValue () : double
@ SetEamedvalue { newEarmedvyalue ; double )
@ GetActualCosts () : couble
@ SethActualCosts ( newActualCosts @ double )
® GetEamnedTime ( ) @ int
@ SetEarmnedTime [ newEarmedTime : int )
@ GetRealTime () int
@ SetRealTime ( newRealTime : int )
@ GetSize () int
@ SetSize [ newSize : int )
@ Getartifact { ) Artifact
@ SetArtifact ( newArtifact : Artifact )
@ GetPerformedBy () @ SyntheticAgent
@ SetPerformecdBy ( newPerformer @ SyntheticAgent )
@ GetRole { ) : SARole
@ SetRole [ newRole : SARole )

oooooaooao

o

sabstracios

(@ Artifact
completeness : float
complexity © int
errorAmount © int
GetCompleteness ( )
SetCompleteness ()
GetComplexity ()
SetComplexity ()
GetErrormount ()
SetError&mount ()

e®e@®e@®@®o oo

1
- performedBy

«Pattemn Instance»
= Composite

Parémetros do Padréo

Rule-based entities (with a knowledge base)

© KBEntity
o soarAgent : Agent
o sPrint @ string
o rootld : VTWMIdentifier
@ Update ( EntityEvent information )
@ CheclEffectors ()
@ UpdateSensors ()
@ GetRootId ( ) : vTWMIdentifie

(® SyntheticAgent

wage : float
age :int
sex : cha
energy : float
motivation : float
overWorkTime : int
shills : map<string, float:
mood : map<string, float>
personality  map=<string, floats
like + map<string, floats
satisfaction : map<string, floats=
relationship : map<string, float:
action ; SAAction
role : SARale
ic ¢ string
currentState : WhMState
ConvertToWMValue [ )
TimeStep ()
CheclEffectors )
ActionCommand ( )
SetCunentState ()

)

)

GetCurrentState
UpdateSensors (
SyntheticAgent ( )
AddListener ()
AddListener )
GetProductivity [ )
GetWage ( )
SetWage ()
Gethge ()
Setage ()
GetSex ()

SetSex ()
GetassignedTo (

[ EEEEE R RN R NN N T I - T - B - I

)
eabstragiose SetassignedTo ( )

®

GetEnergy ()
GetWMEnergyValue )
SetErergy ()
Getskillvalue ()
GetWhMskilvalue ()
Setskilvalue ()
GetMoodValue ()
IsMood ()
SetMoodValue ()
GetPersonalityValue ()
SetPersonalityValue ()
GetSatisfactionvalue ()
SetSatisfactionValue ()
GetLikevalue ()
SetlikeValue ()
GetwhLileValue )
GetMativation ( )
SetMotivation ( )
GetWMMotivationValue ( )
GetRole )

SetRaole ()

GetAction [ )
SetAction ()
GetActionString ()
GetlD [ )
GetOverWorkTime ()
SetOverWorkTime [ )
@ Update ()

@ InitAgent ()

'Y}

®

(@ sAKnowledgeBase
o kemel : Kernel

@ Getkernel (): Kernel
@ Fun():int

@ Stop ()

Represents a Synthetic Actor

(@ VTEntityEvent

@ Send ()

Figura T. Diagrama estatico simplificado das entidades do jogo
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“enumeragdos
= WMCommand
o REPORT_PROELEM
o SEND_COMMEMNT

o AGREE
o DISAGREE

o GIVE_SUGGESTION
o DENY_SUGGESTION
o ASK_SUGGESTION

o GIVE_OPINION

o DEMY_OPIMION

o ASK_OPINION

o ASK_INFORMATION
o DENY_INFORMATION
o GIVE_INFORMATION

@ BehaviorFeedbackEvent

@ Send ()

(5 MeetingEvent

@ Send ()

(® SAInteractionCommandEvent
command : WMCommane

target : string
extralnf : string
sentBy : sting
@ Send ()

@ GetTarget ()
@ GetExtralnf ()
@ GetSentBy ()

o
o
o
o

(3 OverWorkingEvent

@ Send )

(3 PerformanceFeedbackEvent

@ Send ()

(@ VTEntityEvent

@ Send ()

©® RewardEvent

@ Send ()

(® SAChangeActivityEvent
o syntheticAgent : SyntheticAgent
@ Send ()
@ GetSyntheticAgent ()

(© SAChangeStateEvent
o currentAction ; SAACtion
o newhction @ SAAction

@ GetCurrentAction ()

@ GetNewAction ()

@ Send ()

(3 TrainnngEvent

@ Send ()

Figura U. Diagrama estatico simplificado da hierarquia de eventos
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APENDICE D: RESUMO DOS RESULTADOS DA PESQUISA SOBRE GP

O objetivo principal da pesquisa foi conhecer a preparacio dos GPs para gerenciar e
desenvolver a equipe de projetos de software. Neste contexto e tomando como base a
literatura disponivel sobre o assunto, principalmente as préticas determinadas nos processos
de desenvolvimento e gerenciamento de equipes estabelecidas pelo Pmbok e que o fator
“motivacdo” € um item importante para o sucesso dos projetos, foram elicitados os fatores
descritos na (Quadro Q). Vale salientar que o “X” nas colunas “Desenvolvedor” e “Gerente”
da tabela indicam que o questionamento relacionado ao item investigado foi explorado tanto

para a amostra de Desenvolvedores quanto para os GPs.

Quadro Q. Fatores investigados na pesquisa.

Classe Item investigado Desenvolvedor | Gerente

Motivagdo Nivel de motivacgdo da equipe X
Fatores motivadores individuais X
Preocupacio com a motivagdo da equipe X X
Sentimento de valorizagdo profissional X

Habilidades de | Estilo de gerenciamento X X

gerenciamento | Canal de comunicagio X X

em geral Razdes de sucesso/insucesso de um projeto X X
Estabelecimento de horas extras X X
Meédia do turnover nos projetos X
Formas de seleg@o de pessoal X
Formacao de equipe de alto-desempenho X
Meédia de projetos concluidos no prazo e custo X
estabelecidos

Crescimento Nivel de preocupacio com o crescimento X

profissional profissional do Desenvolvedor

Premiacdes e | Sistema de feedback e recompensas recebidos X X

recompensas

Capacitacao Preparag@o para lidar com problemas relacionados a X X
pessoas
Formas de aquisi¢do de conhecimento em GP X
Certificado PMI X

Outros Cendrios de gerenciamento problemadticos X
Qualidades desejaveis para o GP X X

Além dos fatores descritos na (Quadro Q) também foram levantados dados gerais
como sexo, drea de atuacdo, tempo de experiéncia, faixa etdria e regido de trabalho,

experiéncia com o uso de jogos e simuladores, dentre outros questionamentos.

Algumas Conclusoes da Pesquisa

Os resultados obtidos reforcam a hipétese inicial da pesquisa de que a capacitacdo dos
GPs relativa aos processos de gerenciamento de pessoas precisa ser melhorada, o que na

literatura ja € bem consolidado. Por exemplo, poucos GPs tém conhecimento sobre teorias
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motivacionais e aqueles que dizem ter esse conhecimento ndo o tém empregado na pratica.
Além disso, um grande percentual de Desenvolvedores opinou que os GPs sdo pouco
preparados para lidar com os problemas relacionados a Gestdo de Pessoas. A necessidade de
melhorar este panorama € um ponto importante a ser considerado por empresas de software.
Os resultados da pesquisa sdo também particularmente importantes para os propdsitos do
Projeto SmartSim, no qual ela foi concebida, uma vez que reforca a necessidade de
ferramentas alternativas para apoio ao treinamento de GPs em gestdo de pessoas como o
desenvolvimento do jogo Virtual Team (VTEAM). Esse jogo buscou, em funcdo dos dados da
pesquisa, simular a dinAmica comportamental da equipe e os aspectos motivacionais sendo

responsabilidade do jogador trabalhar esses fatores para alcangar sucesso no jogo.

A pesquisa também € original no sentido de que fornece uma breve visdo do que o
Desenvolvedor pensa ou acha do GP quando considerando aspectos diretamente associados
com a Gestdo de Pessoas, especialmente, para a Regido Nordeste. Pode-se constatar que ndao
sdo facilmente encontradas na literatura pesquisas semelhantes para o universo pesquisado. O

resultado completo desta pesquisa pode ser encontrado no site do projeto Smartsim.

A pesquisa mostra, por exemplo, que tanto os Desenvolvedores quanto os GPs
concordam que a “comunica¢do” e “uma equipe motivada” sdo elementos fundamentais para
o sucesso do projeto. Também ha concordancia, que as habilidades mais necessdrias para os
GPs sdo facilidade de comunicag¢do e empatia. Ambos perfis também concordaram que o
“conhecimento técnico” é uma qualidade desejavel do GP, porém nao fundamental. O estilo
de gerenciamento adotado pelos GPs, conforme percebido também pelos Desenvolvedores,
estd mais para participativo do que autoritiario. Como conseqiiéncia, este resultado também
favorece o estabelecimento de canais de comunicacdo mais abertos entre a equipe € o GP.

Este cendrio propicia, de uma certa forma, um ambiente de trabalho mais motivador.

Foram detectadas também algumas divergéncias importantes entre GPs e
Desenvolvedores. Por exemplo, na opinido destes ultimos o GP tem se preocupado muito
pouco com a motivagdo da equipe, enquanto os GPs afirmam que t€ém se preocupado bastante
e de forma constante. Neste sentido, um achado relevante identificado é que mesmos os
Desenvolvedores achando que ndo ha preocupagdo da geréncia com a motiva¢do da equipe,
eles permaneceram motivados em boa parte dos projetos que participaram. Isto indica que,
entre outros aspectos, motivagdes de natureza intrinseca com o trabalho podem exercer

importancia fundamental nos Desenvolvedores.
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E também relevante verificar que “oportunidade de capacitagdo” e “crescimento
profissional” foram considerados como sendo os fatores mais motivadores dentro da amostra

de Desenvolvedores.

Outro resultado relevante é que apesar da maioria dos GPs terem respondido que se
achavam preparados para lidar com os problemas relacionados a Gestdo de Pessoas, os
Desenvolvedores opinaram exatamente com a versao contrdria, para esses, os GPs tem pouca

preparacao para lidar com esse tipo problema.

Pouco também € o emprego de sistemas de feedback e recompensa estabelecidos pelos
GPs nas equipes, isto pode ser proveniente de vdrias razdes, principalmente, pela posi¢dao
organizacional na qual o GP estd empregado. Neste caso seria necessdrio investigar mais
profundamente o porqué da ndo utilizagdo de sistemas de feedback/recompensas nas

empresas.

Enfim, os resultados da pesquisa completa pode ser encontrado em (SILVA et al.,

2007) como também no site do projeto Smartsim.
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ANEXO I: TURMA DA CAVERNA DO DRAGAO (DUNGEONS &DRAGONS)

Para explicar melhor alguns conceitos e defini¢des sobre o trabalho apresentado serd tomado
como base para exemplificacdo a histéria e as personalidades de um desenho animado que
ficou bastante conhecido na década de 80, a série Caverna do Dralgﬁo46 (do inglés Dungeons

& Dragons).

O primeiro desenho da série mostra um grupo de criancas em um parque de diversdes,
embarcando em uma montanha russa chamada Dungeons & Dragons. Contudo, durante o
passeio um portal se abre e draga o carrinho onde eles estavam para um outro mundo, no qual
aparecem trajando outras roupas e recebendo logo em seguida armas magicas de alguém que
se apresenta como Mestre dos Magos (Dungeon Master, no original, termo também presente
nos jogos de RPG que deram origem a série). A partir dai, os jovens passam por uma série de

aventuras em busca de uma forma de voltar para casa, nas quais o Vingador, um mago

Diana

Hanlk ﬂ(_,— Uni
Bob ﬂ <_|— Sheila
Eric

Vingador Presio  Mestre dos Magos
maléfico, tenta a todo custo tomar as armas magicas dos jovens.

Figura V. Personagens do desenho animado “Caverna do Dragio”.

Eric, Hank, Diana, Sheila, Presto e Bobby s@o os nomes dos jovens que estavam no
carrinho de montanha-russa que foi dragado por um portal (Figura V). No outro mundo,
chamado simplesmente de "Reino", eles conhecem Mestre dos Magos, um guia que os auxilia

na sobrevivéncia naquele ambiente hostil; Uni, uma filhote de unicérnio aparentemente 6rfa;

% Sitio Dungeons & Dragons. Disponivel em: http://www.wizards.com/default.asp?x=dnd/welcome. Acesso em:
Dez/2008.
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Vingador, um mago maléfico que tenta tomar as armas mégicas dos jovens; e Tiamat, rei dos

dragdes, a unica criatura que Vingador realmente teme. S@o as personalidades desses

personagens que serdo utilizadas como exemplo em algumas partes do trabalho apresentado

neste documento. No Quadro R é descrito brevemente o perfil de personalidade dos principais

personagens da série.

Quadro R. Descricao do perfil dos personagens da Caverna do Dragao.

Personagem

Perfil

ERIC

Representa um riquinho e esnobe garoto, s6 que com boas inteng¢des. Ele sempre tem uma
resposta sarcdstica para tudo. Sua arma mégica € um escudo madgico, capaz de defletir
qualquer coisa, incluindo raios do Vingador. Covarde e resmungio, gosta de mexer com
todos os personagens do grupo, especialmente com Bobby.

HANK

Devido a seu raciocinio rdpido e habilidade com o arco, Hank € o lider indiscutivel do grupo.
Sua arma maégica é o arco, que pode atirar flechas de energia. Apesar de ser o lider por
consenso do grupo, Hank tem insegurangas quanto a sua prépria capacidade de liderar.

DIANA

E a acrobata do grupo. Sua arma é um cajado verde que pode estender seu tamanho e ser
usado como uma vara de saltar, por exemplo. Otima atleta, e pronta a responder os
resmungos de Eric.

BOBBY

E o irmdo mais novo da personagem Sheila. Assume uma atitude de "homem durdo" para
esconder seu medo de agir como um bebé quando encara o perigo. Sua arma é um tacape
magico que pode derrubar quase tudo, como portas, paredes, torres. Bobby tende a ser um
pouco destrutivo quando irritado.

MESTRE DOS
MAGOS

Baixinho e benevolente, é ele quem guia os personagens dentro do mundo, geralmente
aparecendo de surpresa no inicio do episddio e dando pistas vagas sobre possiveis caminhos
de volta para casa e sobre alguns fatos que ocorrerdo.

PRESTO

E o mégico do grupo. Sua arma mégica é seu chapéu, de onde "tira" suas magias. Devido a
seus problemas em confiar nos seus poderes, suas magias quase sempre dao errado, mas
acabam resolvendo o problema. Seu maior sonho € aprender a ser um bom Mago e fazer uma
magia para retornar o grupo para a Terra. De todos € o mais inseguro. E involuntariamente
carrega o humor da série com Eric.

SHEILA

Pode ser considerada aquela que estd sempre 14 quando alguém estd machucado ou
depressivo. Apesar de sempre ajudar seus companheiros, o maior medo de Sheila é o de
perder seus amigos e ficar sozinha. Sua arma maégica é uma capa de invisibilidade que ela
usa para escapar dos perigos ou passar por inimigos sem ser vista.

VINGADOR

E o maior vildo do Reino. Seu maior objetivo é ser o Rei de todo o planeta, e tem como
maior inimigo seu ex-Mestre, o Mestre dos Magos. Ele acha que para derrotd-lo ele precisa
do poder reunido das armas mdagicas das seis criancas, e ndo sossega em tentar roubd-las. Ele
quase sempre age convocando exércitos de Orcs e outras criaturas e usando seus poderes
magicos contra pequenas vilas.
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ANEXO I I: CONJUNTO DE PERSONALIDADESY

Id Tipo de Caracteristicas
personalidade
1 U Sucesso financeiro individual, proeminéncia pessoal e poder
2 UP Popularidade e sucesso social, ser querido(a), e admirado(a)
3 UPF Trabalho proativo em equipe, voltado para as metas comuns, unidade organizacional
4 UF Eficiéncia, gestdo firme e imparcial
5 UNF Reforco ativo de autoridade, regras e regulamentos
6 UN Intransigéncia, assertividade auto-orientada
7 UNB Rudeza, individualismo auto-orientado, resisténcia a autoridade
8 UB Divertimento, alivio de tensio, relaxamento dos controles
9 UPB Protecdo dos membros menos capacitados, oferecimento de ajuda quando necessério
10 P Igualdade, participa¢do democrdtica nas tomadas de decisdo
11 PF Idealismo responsdvel, colabora¢do no trabalho
12 F Conservadorismo, formas estabelecidas e corretas de fazer as coisas
13 NF Contenc¢do dos desejos individuais em favor das metas organizacionais
14 N Autoprote¢do, primazia dos interesses proprios, auto-suficiéncia
15 NB Rejei¢do aos procedimentos estabelecidos, rejei¢cdo ao conformismo
16 B Mudanca para novos procedimentos, valores diferentes, criatividade
17 PB Amizade, satisfacdo miutua, recreacdo
18 DP Confianca na bondade dos outros
19 DPF Dedicacio, fidelidade, lealdade a organizagdo
20 DF Obediéncia a hierarquia de comando, comportamentos de acordo com a autoridade
21 DNF Auto-sacrificio, se necessdrio, para atingir as metas da organizacio
22 DN Rejeicdo passiva da popularidade, auto isolamento
23 DNB Resignacdo ante o fracasso, retraimento do esfor¢o

“’Copyright 2002 Symlog Consulting Group. Tradugio de Valenca & Associados.
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Id Tipo de Caracteristicas
personalidade

24 DB Resisténcia passiva a cooperacdo com autoridade

25 DPB Contentamento, desligamento

26 D Rentincia a necessidades e desejos pessoais, passividade
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RECORTE DE UM ARQUIVO DE LOG

ANEXO IV

A Figura W mostra parte de um arquivo de log do jogo. A figura apresenta parcialmente os

W

Obmﬁmnﬁ wmn ws opnued sope(]

‘501 2p oambae w2
2952 ¥ TCNST SOJEISAT SOTILA OVIPAUH
"OPLNSISAT G OP MU ep OprIsy

<yA0M UOTIDEISTIILS />z<yIon

waseuosiad op apeprjeuosiad & awoN

> <u3d, = AarTeucsasd ,seuor,

<u¥Fd,, = AatTeuosazad ,yo2Td.
deT:: = AjtTeuosaad LHAOTNTH.
*rlewa = Aatroucsasd LHOLOFMIdM

AHMU@S&&]SDAuUﬁuMaﬂﬁmxvm.NAHMUﬁﬂﬁglﬁDﬁDv®HMAQﬁMV
LZTTINS asumreafoad/>z<TTINE aaumreafoxds>
<TTINE 2223TYDIB/>Z<TTINE 2223 TYDITE>
<TTINE aAsSATeUR/>Z<TTINS aIsATeus>
CAATTRATA/ >ZTCAQTTRIATA>
LAATATAONPOId /55 L 20 " F<AATATAINPOTd >
<UOTILATION/>505 "
<ESSIULITPUILIAI /> <SSIUT[PUITII>
<31elsuoTasadsoad />ep<aieisuoTisadsoads
<uotanadsoad >z L<uotanadsoxds
<23vasessautddey />p<a3eisssautddey:
<ssautddey />52T1g " L<ssautddey>
<uoradaniad/>31el1s-3pueys<uotadaszad>
<2ALAST />HUTYIOU-— 0P -3 TPTL23L2ST >
<durassp/-yTas<iurassps
<UDLIoE />Nsap-uo-aallionpold<uorios>
<u00:6T, = INOY ,LL00Z2/20/L0. = 22BP 237182I1=> =
...T:OOUDH: = INOY LLO0Z/20/L04 = 223%pP 2303s>

— <3ATAR2L0O AUl AN />TReT0gS<aaTi1230go Juaaans>

_M - ._.«.__B.m.ulmx..ﬂ >

- cTCM-UU.U UOTIADBIFETICED>

|y B w |
s

WOTINEIETAEE>

FP<UOT IRAT ION>

-
= SUnEl Hm‘uuwumn—ﬂ.ﬂ:w\w

<IajoeTeysdu /> -
= =2oureu aaasexeyasdus [

= Iueu Izjloeaeysdul> [#

= DUnotl HUUUGMH.A—UQCU %
HWH SF0IA" Boqwea | Twea) s

dados de um registro gravado a cada mudanca de estado do ator.

Figura W. Parte do arquivo de log de jogo
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