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Resumo 
 

 

A gamificação tem ganho cada vez mais notoriedade e adesão ao longo dos últimos anos. 

A definição de perfis de jogadores foi o método eficaz encontrado para classificar os diferentes 

tipos de jogadores. Esta técnica impulsionou não só a motivação dos mesmos, mas também a 

personalização de certas características e funcionalidades em aplicações e jogos. As diversas 

técnicas relacionadas com o bio feedback podem ser a solução essencial para uma avaliação mais 

eficaz e precisa de inúmeras particularidades presentes não só nos perfis de jogador, como 

também na empregabilidade da gamificação para outras finalidades. A presente dissertação 

verificou que a aplicação de uma solução gamificada com variação de cor permite analisar o 

impacto que a mesma exerce nos tipos de jogador e nas facetas da personalidade. A neurociência 

e a computação fisiológica foram os aliados principais durante a fase dos resultados, uma vez que 

permitiram a captação de ondas encefalográficas através do equipamento de medição BITalino. 

O objetivo principal do estudo em questão focou-se essencialmente na compreensão e análise da 

variação de aspetos de interface, nomeadamente a cor, e o impacto que a mesma exerce na 

utilização de interfaces de gamificação tendo em conta a personalidade do jogador, através da 

análise e recolha de bio sinais. Os resultados adquiridos, demonstraram que nem todos os dados 

seguem uma distribuição normal e que existe significância na sua variação. Através da análise 

dos dados neurofisiológicos foi possível verificar diversas hipóteses, nomeadamente, a cor que 

causou mais estímulo. A empregabilidade destas tecnologias em conjunto com a análise das 

facetas da personalidade, tipos de jogador e variação da cor de uma interface gamificada, pode 

potencializar o surgimento de futuras investigações na área.  
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Abstract 
 

Gamification has gained increasing notoriety and adherence over the last few 

years. The definition of player profiles was the effective method found to classify the 

different types of players. This technique boosted not only their motivation but also the 

customization of certain features and functionalities in applications and games. The 

various techniques related to biofeedback can be the essential solution for a more effective 

and accurate assessment of numerous particularities present not only in player profiles 

but also in the application of gamification for other purposes. The present dissertation 

verified that the application of a gamified solution with color variation allows to analyze 

the impact that it exerts on the types of players and their personality traits. Neuroscience 

and physiological computation were the main allies during the results phase, as they 

allowed the capture of encephalographic waves through the BITalino measuring 

equipment. The main objective of this study was essentially focused on understanding 

and analyzing the variation of interface aspects, namely color and the impact that it has 

on the use of gamification interfaces considering the player's personality, through the 

analysis and collection of biosignals. The acquired results demonstrated that not all data 

follow a normal distribution and that its variation is significant. Through the analysis of 

the neurophysiological data, it was possible to verify several hypotheses, especially the 

color that caused the most stimulus. The employability of these technologies together 

with the analysis of personality traits, player types, and color variation of a gamified 

interface, can enhance the emergence of future investigations in this scope. 
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1. Introdução 
 

Cada vez mais, a gamificação tem ganho notoriedade como uma solução viável entre 

diversos setores, especialmente em ambientes cuja finalidade encontra-se na promoção da 

motivação dos seus colaboradores. Desde cedo que provou ser uma técnica robusta com 

resultados eficazes, além de proporcionar tópicos interessantes para a fomentação de novas ideias 

acerca de novas metodologias e taxonomias. Uma vez que o nível de requisitos provenientes dos 

utilizadores tem aumentado exponencialmente durante o decorrer dos últimos tempos, é 

importante salientar que a aplicação de um único modelo não é suficiente, devemos atender às 

necessidades e às características de cada individuo. Tais características podem ser agrupadas e 

caracterizadas como facetas, que fazem parte da personalidade, responsável por estudar os 

padrões e os comportamentos de cada pessoa. O presente estudo tem como objetivo analisar a 

variação da cor de interface e o impacto que esta exerce na utilização de interfaces de gamificação 

tendo em conta a personalidade do jogador, através da aquisição e processamento de bio sinais. 

Para tal, foi disponibilizada uma solução gamificada, criada pelo colega de curso Gustavo 

Barradas no contexto da sua dissertação – Gamification Applied to Project Management and 

Agiles Methodologies for Fast Development Teams. 

É ainda importante salientar que foram efetuadas duas publicações em conjunto com o 

colega Gustavo Barradas e a professora orientadora Sandra Gama, uma em formato de artigo 

científico e outra em formato poster. O poster foi disponibilizado durante os seis dias da 

conferência Human Computer Interaction Internation 2022, com o título The Impact of 

Personality on Gamification Interfaces. Posteriormente, foi publicado o artigo científico no livro 

HCI International 2022 – Late Breaking Posters com o mesmo título. 
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1.1 Motivação 
 

Com o avanço tecnológico no campo da neurociência, os seus equipamentos de análise 

de dados comportamentais têm-se tornado cada vez mais acessíveis. Devido à necessidade de 

evolução e desenvolvimento dos campos de investigação, a empregabilidade de técnicas 

avançadas como o bio feedback permite aprofundar as metodologias de gamificação. Investigar 

matérias inovadoras e inspirar futuras investigações é uma das grandes motivações que se 

encontra por detrás da escrita da dissertação.  

Desta forma, esta investigação permite analisar e interpretar a aplicação da gamificação 

em conjunto com os dados neurofisiológicos, um vínculo com pouca investigação, mas que 

oferece diversas oportunidades de pesquisa e desenvolvimento. 

1.2 Questões de Investigação 
 

O presente estudo pretende validar a seguinte hipótese: A personalização da cor de uma 

interface tem um impacto positivo na experiência de gamificação. Para tal é necessário responder 

essencialmente às seguintes questões: 

  1. Como é que os utilizadores com diferentes perfis de jogador e personalidade respondem à cor 

de uma interface gamificada? 

  2. Como se podem utilizar bio sinais para analisar a resposta dos jogadores? 
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1.3 Estrutura do Documento 

 

O presente documento encontra-se repartido em nove capítulos, o primeiro composto pela 

introdução onde são apresentadas as questões de investigação, motivação e a estrutura do 

documento. O segundo capítulo aprofunda as metodologias de pesquisa empregues ao longo do 

desenvolvimento, em conjunto com exemplos de como as mesmas foram implementadas em 

diversos estudos relacionados com as temáticas da dissertação. O enquadramento teórico 

encontra-se espelhado no terceiro capítulo, e auxilia na perceção acerca das facetas da 

personalidade, dos tipos de jogador e da computação fisiológica. Quanto ao quarto capítulo, este 

compreende a revisão de literatura que analisa a eletroencefalografia aplicada à personalidade e 

os tipos de jogador.  

O impacto da personalidade em interfaces de gamificação e a abordagem desenrolam-se 

nos capítulos seis e sete, sendo o oitavo composto pelos resultados obtidos tanto do primeiro 

questionário como do segundo, inclusive com a apresentação gráfica dos dados neurofisiológicos. 

Por fim, é apresentado o capítulo conclusivo, que apresenta de uma forma objetiva as 

informações relevantes provenientes das diversas fases da dissertação, as principais observações 

efetuadas a partir destes resultados e uma proposta de investigações que poderão ser 

desenvolvidas a partir deste conceito. 
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2. Metodologias de Pesquisa 
 

A observação e verificação de diversos estudos responsáveis por averiguar os traços da 

personalidade e os tipos de jogador, possibilitou a contemplação do tipo de metodologia que foi 

empregue nos mesmos. Graças à qual, foi possível deduzir que tanto a abordagem metodológica 

qualitativa como a quantitativa exercem uma enorme relevância para a conceção dos mesmos. É 

importante destacar, que a seleção do tipo de metodologia depende essencialmente do objetivo 

pretendido e das questões de investigação. O presente capítulo contempla a metodologia 

qualitativa, quantitativa e mista, o principal objetivo desta apresentação encontra-se relacionado 

com a influência que cada uma desempenhou na estruturação das perguntas e análise de dados. 

Apesar da abordagem metodológica selecionada ser a mista, existe a necessidade de decompor a 

mesma e clarificar em que parte é que cada uma (qualitativa e quantitativa) interferiu.  

Como tal, o seguinte capítulo foi segmentado em cinco subcapítulos, os primeiros três 

compostos pelas metodologias abordadas, o penúltimo pelos objetivos e hipóteses e por último os 

instrumentos responsáveis pela recolha de dados. Cada um destes encontra-se composto por uma 

pequena introdução, apresentação de vários estudos referentes à abordagem metodológica em 

questão, e por fim, por uma pequena síntese de como a mesma foi adotada.  

2.1 Metodologia Qualitativa 
 

A metodologia qualitativa foca-se essencialmente na recolha e tratamento de informação, 

e procura compreender o propósito por detrás da motivação de um estudo. É empregue com a 

finalidade de incluir uma variedade de diversos processos e ferramentas, de forma a auxiliar a 

interpretação de determinados fenómenos e comportamentos (Lunt & Livingstone, 1996). A 

pesquisa qualitativa contém um foco multimodal, ou seja, a sua abordagem envolve aproximações 

interpretativas e naturalistas (Denzin & Lincoln, 1994), que se encontram associadas à sua 

temática, devido a tal, os investigadores estudam os elementos nos seus ambientes naturais. De 

acordo com Jennings (2005), a metodologia qualitativa encontra-se associada a paradigmas 

holístico-indutivos e permite aos investigadores aprimorar os fenómenos na sua generalidade e 

complexidade. O desenvolvimento da teoria é composto indutivamente a partir de materiais 

empíricos e não apenas através da utilização de teorias e prioridades. O estudo qualitativo trata 

do universo composto por motivações, conceitos, crenças, perceções, aspirações, valores, e 
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sentimentos individualistas (Petty, Thompson, & Stew, 2012), obtidos com base nas respostas dos 

participantes em contexto de vida real.  

No que toca às temáticas da dissertação, de acordo com o estudo conduzido por Ma e Zi 

(2020), foram efetuadas entrevistas com o propósito de comparar o impacto do perfecionismo na 

personalidade. A metodologia qualitativa foi empregue essencialmente na análise dos resultados 

obtidos através das entrevistas baseadas no método de autoavaliação.  

O estudo efetuado por Ribbens e Poels (2009), contou com a metodologia qualitativa 

relacionada com a experiência dos jogadores. Através da qual, foi possível aferir um esquema de 

caráter analítico com o intuito de interligar o conhecimento pelo meio de uma framework. O 

estudo qualitativo foi obtido com base no input de informações dos jogadores ao longo do 

preenchimento de um diário, empregue para registar as suas jogadas diárias. 

De acordo com a investigação conduzida por Poels, Annema, Verstraete, Zaman e Grooff 

(2012), a análise de parâmetros responsáveis pela categorização do tipo de jogador contou com a 

implementação da metodologia qualitativa. A mesma possibilitou a criação de personas com base 

nos estudos científicos previamente analisados. 

Graças às entrevistas incluídas no estudo desenvolvido por Clarke, Lee e Rossi (2015), 

foi conseguível determinar nove sugestões de design para vídeo jogos. Tal foi exequível, devido 

à análise de dados empíricos dos participantes. Os autores sugerem que as novas implicações 

poderão ser significativas para os designers que não queiram arriscar e aprimorar as suas 

interfaces de forma segura. Os mesmos defendem que os resultados do estudo poderão impactar 

positivamente tanto para a área académica, como para o património cultural e igualmente para o 

setor de vídeo jogos. 

No que toca ao documento em questão, a metodologia qualitativa foi empregue durante 

todo o processo de desenvolvimento do mesmo, com o objetivo principal de recolher e analisar 

dados de caráter não numérico e de nível significativo. Não só para a elaboração do capítulo do 

enquadramento teórico, mas também para ampliar a perceção e contribuir para o avanço do 

pensamento. O mesmo contou com a observação de diversos estudos e artigos académicos de 

diversos autores, especialistas e estudiosos associados às áreas principais da investigação, 

nomeadamente à personalidade e aos perfis de jogador.  
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2.2 Metodologia Quantitativa 
 

A investigação através de análise de dados quantificáveis é um dos aspetos fundamentais 

na metodologia quantitativa. Composta por procedimentos matemáticos e estatísticos, poderá 

aplicar questionários, estudos ou testes com output numérico. O tratamento da informação obtida 

através dos métodos acima mencionados potencializa a previsão futura de certos comportamentos 

e resultados (Babbie, 2014). A metodologia quantitativa encontra-se responsável por encontrar 

um meio-termo, conceber protótipos e modelos, formalizar previsões, aferir casualidades e 

estender os resultados sob amostras mais abundantes. O objetivo principal desta metodologia 

foca-se na determinação entre uma variável independente e uma variável de resultado. As 

pesquisas podem ser descritivas ou experimentais, enquanto as primeiras estabelecem a relação 

entre variáveis, as segundas determinam a sua casualidade (Luann, et al., 2005). 

A recolha de dados quantitativos é indispensável caso o investigador não consiga obter 

resultados através dos métodos qualitativos. De acordo com Zikmund (2003) os resultados 

quantitativos podem ser considerados como dados primários, e são estruturados e analisados 

especificamente para o projeto em desenvolvimento. Assim, os estudos com dados sem 

interpretação ou pronunciamentos que representem uma opinião ou posição oficial são 

considerados como dados brutos. 

Segundo o estudo realizado por Busch, et al. (2016), foi possível analisar e quantificar os 

diferentes tipos de jogador através da aplicação de testes online baseados no BrainHex Model. O 

projeto contou com duzentos e setenta e dois participantes e concluiu que os mesmos não podem 

ser totalmente avaliados de forma empírica. A metodologia quantitativa permitiu fornecer dados 

estatísticos acerca dos tipos de jogadores. 

De acordo com Fraley e Marks (2005), a metodologia quantitativa pode ser empregue 

como uma análise fatorial, com o intuito de decompor a covariação entre as tendências 

comportamentais de um indivíduo. Os métodos quantitativos desempenham um papel 

fundamental nos testes de personalidade, uma vez que as suas variáveis não conseguem ser 

manipuladas de forma experimental. Existem dois tipos de processos distintos – quase 

experimental e longitudinal. O primeiro é composto por questões éticas e testa inúmeras hipóteses, 

enquanto o segundo é baseado na observação e recolha de dados, tanto de caráter quantitativo 

como qualitativo.  

De acordo com Lee et al. (2019), a comparação das semelhanças entre os resultados 

obtidos dos questionários e dos self-reports em conjunto com a captação de sinais 
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eletroencefalográficos foi crucial para constatar a competência dos primeiros. Embora os self-

reports sejam um método amplamente empregue, os seus resultados podem ser suscetíveis. O 

projeto contou com cerca de cento e noventa e seis voluntários, graças aos quais foi possível 

comprovar a eficiência dos questionários. Os mesmos auxiliaram consideravelmente a previsão 

de índices comportamentais, uma vez que os resultados dos mesmos se mantiveram 

significativamente estáveis ao longo da experiência e convergiram de forma semelhante com os 

dados obtidos através dos self-reports. 

A metodologia quantitativa foi adotada com o objetivo de medir e quantificar o número 

de respostas obtidas através dos questionários e da recolha de bio sinais. Os dados numéricos 

foram tratados através do programa SPSS da IBM, que contou com um conjunto de testes 

relevantes para a análise dos dados. No que toca aos testes de normalidade, foi aplicado o teste 

Kolmogorov-Smirnov, que tem como objetivo definir se a distribuição da amostra apresenta 

evidências contra a normalidade (p<0.05). De forma a analisar se existem diferenças significativas 

nas amostras, foi essencial aplicar o teste não paramétrico de Kruskal-Wallis para as várias 

questões do primeiro e segundo questionário, e o teste paramétrico One-Way ANOVA para os 

dados neurofisiológicos, uma vez que não foi possível verificar evidência contra a normalidade 

(p > 0.05). 
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2.3 Metodologia Mista 
 

A abordagem metodológica mista articula elementos de caráter quantitativo e qualitativo 

inseridos dentro do mesmo estudo, e tem como objetivo encontrar a solução para as questões de 

investigação. Esta alternativa possibilita a averiguação de diversas possibilidades, inclinações ou 

condutas de ambos os pontos de vista o que por sua vez possibilita uma visão amplamente 

completa, pois integra os benefícios de ambos. Além disso, encontra-se fortemente interligada 

aos estudos aplicados às ciências comportamentais em ambientes multidisciplinares. É 

amplamente empregue caso uma das metodologias não seja suficiente para responder às questões 

da investigação e auxilia a generalização, contextualização e credibilidade (Shorten & Smith, 

2017). Por sua vez, os dados quantitativos e qualitativos podem ser considerados de igual 

importância. O objetivo principal relacionado com a seleção de uma metodologia mista, encontra-

se associado com o propósito de averiguar uma avaliação integral sobre os problemas de 

investigação.  

O estudo efetuado por Arora e Stoner (2009), contou com a aplicação da metodologia 

mista na recolha de dados acerca do tipo de personalidades através de duas técnicas diferentes. 

Foi aplicada uma sondagem com o objetivo de medir a personalidade de cada indivíduo, e 

posteriormente foi necessário aplicar entrevistas com o intuito de compreender e analisar cada 

caso com mais detalhe.  

De acordo com o estudo realizado por Freitas (2017), a metodologia mista foi empregue 

no desenvolvimento de questões de entrevistas a jogadores e posteriormente na análise de dados 

dos mesmos. A escolha desta abordagem encontrou-se associada à necessidade de correlacionar 

dados virtuais com dados atuais. Graças à aplicação de variáveis quantificáveis juntamente com 

as informações teóricas, foi possível averiguar um vasto número de resultados e concluir a 

afluência referente a vídeo jogos. 

O estudo desenvolvido por Zeinoun, Daouk-Öyry, Choueiri e Vijver (2017), contou com 

a combinação entre as duas abordagens metodológicas (quantitativa e qualitativa) aplicadas em 

duas etapas distintas. A primeira foi responsável por aferir os fatores referentes ao tipo de 

personalidade e posteriormente agrupá-los em seis grupos. A metodologia qualitativa foi essencial 

e revelou nove medidas de personalidade distintas, enquanto o segundo momento foi encarregue 

pela conversão das medidas obtidas numa espécie de catálogo de personalidade, com recurso aos 

dados referentes aos self-reports. O estudo concluiu que a conciliação de métodos éticos e émicos 
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pode auxiliar significativamente a identificar traços e aspetos de caráter universal e particular de 

uma determinada cultura. 

Como mencionado acima, o presente documento conteve a aplicação da abordagem 

metodológica mista que engloba os métodos qualitativos e quantitativos. A aplicabilidade de 

ambos foi estritamente necessária, uma vez que foi fundamental analisar as bases teóricas 

relacionadas com a personalidade e o tipo de jogador. A análise quantitativa foi efetivamente 

relevante para quantificar e avaliar os resultados obtidos, de forma a apresentar uma discussão de 

resultados concisa. Com base na Tabela 1, é possível verificar um resumo dos artigos que foram 

apresentados durante os subcapítulos relacionados com a metodologia, em que é possível verificar 

o artigo, a metodologia aplicada, que tipo de atributos foram medidos e qual o método aplicado. 

 

Tabela 1- Resumo dos Artigos Apresentados no Capítulo da Metodologia 

Tabela de Resumo 

Artigo Metodologia Medição Ferramentas de análise 

Fraley & Marks (2005) Quantitativa Facetas da Personalidade Revisão de Literatura 

Arora & Stoner (2009) Mista Facetas da Personalidade Testes, Entrevistas e Framework 

Ribbens & Poels (2009) Qualitativa Tipos de Jogador Framework 

Busch, et al. (2016) Quantitativa Tipos de Jogador Testes online 

Freitas (2017) Mista Tipos de Jogador Entrevistas 

Zeinoun, et al. (2017) Mista Facetas da Personalidade Self-reports 

Lee, et al. (2019) Quantitativa Facetas da Personalidade Questionários, self-reports, sinais EEG 
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2.4 Objetivos e Hipóteses 
 

Como mencionado acima, a metodologia de pesquisa selecionada consistiu numa 

abordagem mista. Como tal, a metodologia qualitativa encontrou-se relacionada com a análise e 

observação de factos e técnicas empregues nas diversas teorias e estudos de vários autores. O 

objetivo principal da aplicação da metodologia qualitativa foi aprimorar o tipo e a variedade de 

questões aplicadas nos questionários. Com o auxílio da mesma, foi possível estabelecer ligações, 

comparações e assimilações com as diversas investigações apresentadas no estado da arte e no 

enquadramento teórico. 

Uma vez que a metodologia quantitativa é dedicada ao estudo analítico, foi exequível 

obter os tipos de personalidade e os perfis de jogador. A observação dos resultados 

neurofisiológicos através da captação de bio sinais permitiu analisar com maior detalhe as facetas 

da personalidade em conjunto com a variação da cor em interfaces gamificadas, e correlacionar 

com o resto dos resultados. A seleção das amostras foi transversal, uma vez que os dados obtidos 

foram específicos e unicamente aplicados a um dado momento e não a um longo período. Quanto 

às perguntas dos questionários, foram elaboradas com base nas diversas metodologias 

mencionadas nos capítulos anteriores, mais especificamente, o Revised NEO Personality 

Inventory (NEO-PI-R) para a personalidade e o User Type HEXAD para o tipo de jogador. A 

manipulação das variáveis foi experimental, pois houve a necessidade de examinar as facetas da 

personalidade e o tipo de jogadores.  
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2.5 Instrumentos de Recolha de Dados 
 

O bio feedback permite a apresentação dinâmica dos dados fisiológicos. Estes conseguem 

fornecer os processos psicofisiológicos de cada indivíduo e ajudam a regular as suas respostas 

corporais (Umair, 2021). No entanto, é importante salientar que os instrumentos de medição de 

bio sinais só se tornaram acessíveis ao meio académico há relativamente pouco tempo.  

De acordo com a experiência efetuada por Valente et al. (2021), o BITalino foi empregue 

na aquisição de dados referentes às frequências cardíacas, níveis de respiração e na análise da 

atividade eletrodérmica. Graças ao mesmo foi possível delinear um protocolo de análise neuro-

organolética. O estudo realizado por Alves (2017), aborda a falta de motivação relacionada com 

o grau de dificuldade dos videojogos, o mesmo utilizou a captação de sinais fisiológicos como a 

frequência cardíaca e as ondas beta cerebrais através do equipamento BITalino. Foi possível obter 

dados com cerca de oitenta e sete porcento de precisão. Segundo Gunaydı, Arslan, Bırık, Cırak e 

Elbas (2018), o BITalino é essencial para a recolha de dados resultante da eletromiografia ao 

longo de atividades de um vídeo jogo, cujo propósito é motivar os pacientes de fisioterapia nos 

seus exercícios pós-operatórios. Embora o estudo seja maioritariamente conceptual, os autores 

defendem que será possível aprimorar as terapias e até conceber uma escala de classificação para 

auxiliar os terapeutas.  

No que toca ao documento em questão, a captação de bio sinais foi efetuada através do 

equipamento BITalino Revolution Plugget Kit, composto por diversos sensores – 

Eletrocardiograma (atividade elétrica do coração), Eletromiografia (atividade elétrica dos 

músculos), Eletroencefalografia (atividade elétrica do cérebro), Atividade Eletrodérmica 

(atividade elétrica da pele), Acelerómetro (aceleração de um objeto). Todavia, para o estudo em 

questão foi empregue o sensor responsável pela Eletroencefalografia, responsável por medir os 

dados neurofisiológicos necessários para a análise do impacto que a variação de cor de interfaces 

da gamificação exerce tendo em conta a personalidade do jogador. A descrição da abordagem, 

juntamente com as tecnologias e os equipamentos utilizados, encontra-se apresentada no Capítulo 

6. 
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3. Enquadramento Teórico 
 

 

3.1 Personalidade 
 

A personalidade pode ser compreendida como um conjunto de características e 

comportamentos que compõem a singularidade de um indivíduo. Devido a esta particularidade, 

tem sido um dos domínios mais averiguados e abordados por diversos psicólogos ao longo dos 

anos (Fraley et al., 2005; Jia et al., 2016; Lee et al., 2019). Especialistas provenientes de múltiplos 

ramos da psicologia auxiliaram e contribuíram para a evolução dos métodos de avaliação dos 

padrões de comportamento, incluindo os paradigmas associados ao seu pensamento. Tais 

características podem ser denominadas como traços de personalidade, e podem ser avaliadas 

através da aplicação de ferramentas e metodologias específicas. A identificação e classificação 

das facetas impulsionou o surgimento de novas ideias, provenientes de diversas pesquisas, cujas 

ramificações resultaram em taxonomias distintas.  

Segundo Ali (2017), a teoria dos traços de personalidade postula que os indivíduos lidam 

naturalmente com possíveis imprevistos e eventualidades, todavia, a sua interação com o meio 

ambiente é efetuada de maneira diferente. Os dados obtidos sobre a personalidade de um 

determinado sujeito podem fornecer informações essenciais acerca das suas tarefas e 

comunicação.  

De acordo com Jong, Wisse, Heesink e Zee (2019), o desenvolvimento da carreira de um 

sujeito encontra-se cada vez mais afetado por atributos da sua própria personalidade (valores, 

características, objetivos e preferência), os traços conseguem prever a predileção por 

determinadas tarefas em contexto de trabalho.  

De acordo com os traços de personalidade definidos no Five Factor Model (Soto, 2018), 

os tipos de personalidade associados à extroversão, conscienciosidade e abertura, podem 

influenciar significativamente nos interesses associados a determinados cargos. Porém, o mesmo 

não sucede com indivíduos cujas características encontram-se relacionadas com o neuroticismo e 

afabilidade. 
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3.1.1 Traços de Personalidade 

 

Graças aos estudos efetuados ao longo do tempo, foi exequível conceber, examinar e 

ampliar, não só os procedimentos e utensílios, como também desenvolver metodologias cada vez 

mais precisas e robustas.  

Segundo os autores Kressel e Uleman (2010), os traços de personalidade conseguem 

sintetizar e clarificar certos e determinados tipos de comportamentos. Existem duas abordagens 

vastamente empregues na atribuição dos traços, que por sua vez, encontram-se designados por 

aproximações causais ou descritivas. É importante frisar, que embora o comportamento causal 

permaneça correlacionado com um determinado momento, o mesmo consegue contribuir para a 

previsão de certas condutas e desse modo traçar o perfil de um determinado sujeito. No entanto, 

e ao contrário do primeiro, o comportamento descritivo pode ser considerado, na maior parte das 

situações, como o mais pertinente. Pois contribui de forma idêntica para a prosperidade das 

investigações científicas, todavia, é complicado estabelecer uma ligação de casualidade exata, 

visto que não existe a evidência total se os mesmos provocam transtorno ou se o mesmo é causado 

por outras variáveis (Matthews, Deary, & Whiteman, 2009). 

 

3.1.2 Metodologias 

O estudo da personalidade não se limita unicamente a debater tópicos acerca da sua 

natureza, argumenta do mesmo modo assuntos relacionados com a genética e motivação. Porém, 

esta intervenção é arduamente mensurável, mas continua a ser aceite por diversos investigadores. 

De acordo com Kumaranayake (2017), as metodologias que refletem sobre os traços de 

personalidade são consideradas como abordagens metodológicas psicométricas, visto que 

dependem fortemente de avaliações objetivas proveniente das suas facetas. Questionários, self-

reports, testes e eletroencefalogramas são alguns dos métodos desenvolvidos por vários 

psicólogos, cientistas e investigadores com o propósito de conceber um vasto número de 

procedimentos de avaliação rigorosa. Estas mesmas ferramentas continuam a ser empregues e 

aprimoradas, não só em ambientes académicos, mas igualmente em contextos clínicos e 

organizacionais.  

De acordo com a investigação conduzida por Favaretto, Dihl, Musse, Vilanova e Costa 

(2019), foi possível mapear equações computacionais relacionadas com as características 

individualistas a partir de sequências de vídeo em que os peões são detetados, seguidos e 
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caracterizados. Estas amostras provieram de recursos que possibilitaram comparar os dados de 

diferentes traços de personalidade de diversas culturas. Com base nesta avaliação, foi possível 

concluir que certos e determinados comportamentos culturais podem ser utilizados como um fator 

de identificação. 

A eletroencefalografia (EEG) é uma técnica amplamente empregue por diversos 

estudiosos, incluindo médicos, psicólogos e cientistas. A recolha de dados é efetuada através da 

captação da atividade elétrica cerebral por meio da aplicação de elétrodos no couro cabeludo. Os 

conceitos relacionados com a capacidade de excitação são importantes e encontram-se presentes 

em diversas teorias sobre os traços da personalidade. A EEG é uma das ferramentas mais 

promissoras, uma vez que auxilia a distinção entre diversos estados mentais de vários indivíduos 

e auxilia a recolha de informações cruciais referentes aos estímulos emocionais. A análise 

conduzida por Stenberg (1992), demonstrou que indivíduos altamente impulsivos apresentam 

sinais de EEG de menor excitação. Foi possível adquirir conhecimento acerca dos músculos 

temporais, onde se encontram localizados os elétrodos. A implicação destes músculos pode 

resultar no aperto das mandíbulas, provocado em virtude da contemplação de memórias 

desagradáveis.  

Segundo Zhao, Ge, Shen, Wei e Wang (2018), a simulação de certos comportamentos por 

parte do utilizador pode ser bloqueada graças ao reconhecimento das emoções fisiológicas com o 

auxílio de bio sinais. O estudo contou com dados obtidos através de eletrocardiógrafos com base 

na temperatura e resposta galvânica da pele, o mesmo concluiu que o reconhecimento de emoções 

fundamentadas em conjunto com os sinais da EEG, consegue atingir um nível elevado de 

precisão.  

De acordo com Klados, et al. (2020), a avaliação da personalidade com recurso a dados 

eletroencefalográficos em estado de repouso não se encontra totalmente conclusiva. Alguns dos 

estudos relatam que a EEG consegue aferir com bastante sucesso os diversos traços de 

personalidade, enquanto outros referem que a potência espectral da EEG não deve ser empregue 

para compreender os substratos neurobiológicos da personalidade (Korjus, et al., 2015). Em 

contraste, outros autores relataram que o poder espectral das oscilações cerebrais em diferentes 

bandas de frequência pode ser utilizado como uma unidade de medida. Conforme Tran et al. 

(2005), a maioria dos estudos efetuados com recurso à captação de bio sinais tem-se concentrado 

nas relações entre os tipos de personalidade e a atividade alfa dos mesmos.  
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3.1.3 Modelo DiSC 

 

Embora o Five Factor Model (McCrae & John, 1992) seja uma das metodologias mais 

abordadas e adotadas por diversos autores, é importante salientar que existe um número vasto de 

métodos para interpretar e classificar os tipos de personalidade. Ao contrário do modelo referido 

anteriormente, o modelo DiSC (Marston, 1928) aplica uma abordagem composta por quatro 

fatores diferentes - Dominância, Influência, Estabilidade e Conformidade (Jones & Hartley, 2013) 

(Figura 1). De acordo com o estudo efetuado por Jones e Hartley (2013), foi possível concluir que 

o Five Factor Model maioritariamente conhecido como o modelo Big Five, encontra-se 

predominantemente associado ao ambiente académico em contexto de sala de aula. Todavia, 

acaba por proporcionar uma compreensão mais favorável face aos fatores do segundo modelo 

(DiSC). Ao contrário do Five Factor Model, o modelo DiSC tem maior aplicabilidade no setor 

empresarial e industrial. 

 

 

 

Figura 1- Tipos de Personalidade1 

 

 

 
1 Fonte: https://evernote.com/blog/pt-br/make-evernote-fit-your-personality-type/ 

https://evernote.com/blog/pt-br/make-evernote-fit-your-personality-type/


16 

 

É importante salientar e considerar que as características comportamentais de cada 

indivíduo podem influenciar significativamente nas suas primeiras impressões sociais. Tanto 

positivamente, como negativamente. O nível de interação entre as diferentes facetas do modelo 

DiSC pode ser verificado através do estudo efetuado pelas autoras Algert e Watson, (2006) 

(Figura 2). 

 

Figura 2 - Nível de Interação entre Diferentes Facetas do DiSC, (Algert & Watson, 2006) 

 

Com base na Figura 2, é possível identificar os graus de correlação entre vários tipos de 

personalidade. Um indivíduo que reúna as características necessárias para ser identificado com a 

faceta Dominância (D) possui uma interação médio-baixa com sujeitos associados à Estabilidade 

(S). Porém, o contrário não se aplica à interação entre indivíduos com a mesma personalidade, no 

caso da Conformidade (C), a sua interatividade é considerada como médio-alta. Todavia, o maior 

nível de correlação encontra-se presente na interação entre facetas associadas à Influência (I), a 

mesma encontra-se avaliada como uma interatividade de grau elevado. 

Assim sendo, é possível concluir que a interação entre diferentes características nem 

sempre é benéfica ou nem sempre é recomendável. No entanto, existem relações entre diferentes 

personalidades que são significativamente positivas, como por exemplo no caso de: 

● Dominância (D) com Influência (I) – médio-alto; 

● Conformidade (C) com Estabilidade (S) – médio. 
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3.1.4 O Modelo Big Five 

 

A personalidade é designada como um conjunto de padrões característicos relacionados 

com o comportamento, pensamento e sentimento. Esta agregação de fatores define a 

excecionalidade de cada pessoa, cujas atitudes podem ser irregulares em determinadas situações. 

Segundo Cherry (2020), a personalidade surge do intrínseco de um indivíduo e mantém-se 

substancialmente consistente ao longo da vida.  

O Five Factor Model ou o modelo dos cinco traços da personalidade é uma teoria 

resultante da contribuição e aquisição de informações e dados relevantes, obtidos por meio de 

múltiplas experiências conduzidas por diversos autores ao longo dos tempos (McCrae & John, 

1992). Porém, inúmeras fontes sugerem que a sua criação deve-se ao psicólogo Donald W.Fiske 

por volta dos anos cinquenta. O Five Factor Model averigua o comportamento das diversas 

facetas da personalidade, maioritariamente conhecidas pelo acrónimo OCEAN2 e denominadas 

como:  

● Neuroticismo; 

● Extroversão; 

● Abertura à experiência; 

● Afabilidade; 

● Conscienciosidade.  

Atualmente, é um dos recursos mais aplicados, não só pela psicologia académica, como 

também por outras áreas, como os recursos humanos, gestão de projetos e até saúde. Segundo 

Soto (2018), cada um dos fatores do Five Factor Model representa um amplo conjunto de 

características comportamentais que têm sido estudados e avaliados ao longo do tempo. Um 

considerável número de investigadores constatou e comprovou que o mesmo tem sofrido 

variações ao longo dos anos, graças à transformação digital.  

Os autores McCrae e Costa (1999) sugerem que as cinco dimensões compreendem as 

tendências dinâmicas que atuam entre a experiência e a ação, promovendo consistência nas 

reações ao meio ambiente. Os mesmos apresentam que o neuroticismo tende para sentimentos 

relacionados com a angústia, nervosismo, falta de esperança e culpabilidade. Indivíduos com altos 

níveis de neuroticismo conseguem experienciar momentos de angústia mais intensos.  

 
2 Openness, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness, Neuroticism 
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Por outro lado, a extroversão implica uma aproximação energética de companheirismo e 

estimulação de emoções positivas. 

 

 

Figura 3 - As Extremidades do Modelo Big Five3 

 

Cada uma das facetas engloba um amplo conjunto de características, ao contrário de 

outros modelos, a classificação dos fatores pode ser efetuada numa escala entre duas escalas – 

pontuação baixa e alta (Figura 3). Por outras palavras, um indivíduo que seja consciencioso é 

considerado como pouco impulsivo, mas eminentemente trabalhador, ao contrário de um sujeito 

extrovertido, que por sua vez, é minguadamente reservado e amplamente aventureiro. As 

extremidades do Five Factor Model são consideravelmente importantes, dado que contribuem 

para uma compreensão acessível e eficaz, especialmente quando inseridas em projetos que 

envolvem a identificação de personalidades. 

 

 
3 Fonte: https://sites.psu.edu/leadership/2017/09/02/the-importance-of-personality-trait-screening-for-todays-

organizations-application-of-the-five-factor-model-ffm/ 

https://sites.psu.edu/leadership/2017/09/02/the-importance-of-personality-trait-screening-for-todays-organizations-application-of-the-five-factor-model-ffm/
https://sites.psu.edu/leadership/2017/09/02/the-importance-of-personality-trait-screening-for-todays-organizations-application-of-the-five-factor-model-ffm/
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3.1.4.1. Neuroticismo 

O neuroticismo é uma faceta caracterizada maioritariamente pelo humor negativo, tristeza 

e instabilidade emocional, frequentemente confundida com a conduta antissocial ou até com 

perturbações psicológicas (Widiger & Oltmanns, 2017). Ademais, é definida como um feedback 

físico e emocional, proveniente da acumulação de estresse e da presença de adversidades diárias. 

Um ser humano que possua este traço apresenta um nível elevado de alterações comportamentais 

relacionados com a ansiedade, ânimo e nervosismo (Sosnowska, Fruyt, & Hofmans, 2019). As 

mudanças de humor podem contribuir para o aumento repentino de estresse, tanto na vida pessoal 

como na profissional.  

Apesar da ansiedade acompanhar diariamente o neuroticismo, pode incentivar os 

indivíduos a aprender a lidar com a sua instabilidade emocional e desenvolver um certo estado de 

equilíbrio. Esta estabilidade facilita a adoção de uma atitude firme e emocionalmente resiliente 

nas situações de desânimo e exaustão, o que pode desenvolver uma aritmética mental menos 

deprimida. As conotações negativas definem a estabilidade emocional e a maneira como um 

sujeito consegue lidar com a sua frustração e agitação. As investigações ao longo dos anos têm 

proposto separar o neuroticismo da ansiedade em determinadas definições, uma vez que é 

importante aferir se um indivíduo sofre de ansiedade ou de neuroticismo (Psychology Today, 

2021). Porém, a ansiedade manifesta-se de diversas formas e a sua definição pode apresentar um 

certo nível de complexidade, especialmente no que toca a ocorrências invulgares ou mais 

acentuadas. Profissionalmente, o neuroticismo pode afetar significativamente o comportamento 

no local de trabalho, mas o seu impacto não depende unicamente da interação entre indivíduos, 

mas também do meio envolvente. Poderá afetar a concentração, reduzindo-a por longos períodos, 

o que provoca destreza e aumenta o desequilíbrio emocional. Caso as emoções assumam o 

controlo, a perda do raciocínio lógico e a ambiguidade são inevitáveis.  

Além destas características, as mudanças são capazes de provocar incertezas, quanto 

maior o nível de neuroticismo, maior é o grau de hesitação. No entanto, embora a maioria dos 

fatores possam apresentar um impacto negativo, o neuroticismo provoca reflexão e 

desenvolvimento de ideias. Tais aspetos são fundamentais para funções que estejam relacionadas 

com a ponderação e resolução de problemas. Estas características encontram-se presentes na 

gestão de equipas ou de projetos, e compreendem uma atenção especial ao detalhe. As facetas 

mais comuns do neuroticismo englobam a ansiedade, depressão, autoconsciência, impulsividade 

e vulnerabilidade. 
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3.1.4.2 Extroversão 

A extroversão é uma característica naturalmente identificável e espontaneamente 

reconhecível, pois compreende indivíduos que prezam e alimentam a sua energia através da 

companhia de outros (Belén, Niño, Marshall, & Maria, 2014). É notável a sua expressividade 

emocional, assertividade e locução.  A sua distinção deriva em torno da sua considerável interação 

social, em função da qual é possível verificar o enriquecimento e formulação de novas amizades. 

Indivíduos com esta faceta prosperam em tornar-se o centro das atenções e procuram estar sempre 

acompanhados. Ao contrário dos introvertidos, não apreciam encontrar-se sozinhos, detestam a 

solidão e procuram frequentemente ocasiões sociais para preservar a sua energia ativa (Cherry, 

2020). No que toca ao mundo profissional, desempenham papéis direcionados para áreas 

específicas, como marketing, economia, política, medicina e educação.  

Os sujeitos considerados como extrovertidos podem ser considerados como líderes. 

Porém, tal não significa que estejam a desempenhar um bom papel. Caso tal aconteça, conseguem 

facilmente esconder e expressar o contrário, devido à sua avantajada capacidade de locução e do 

seu elevado nível de assertividade. 

A extroversão encontra-se igualmente associada a efeitos potencialmente positivos, os 

indivíduos extrovertidos tendem a ser mais felizes, bem-sucedidos e mais propensos a serem 

líderes do que os sujeitos introvertidos. Ademais, tendem a desenvolver menos perturbações 

psicológicas e costumam enfrentar os mesmos caso estes apareçam. A impulsividade é inúmeras 

vezes interligada com a extroversão, diversos estudos comprovaram que existe uma correlação 

positiva entre estas duas facetas (Eysenck & Eysenck, 1978). Graças à empregabilidade de vários 

testes de personalidade foi possível validar a existência de uma ligação positiva entre a 

extroversão, o psicoticismo e a impulsividade, e medir o nível de impulsividade de diversos 

indivíduos. A extroversão contém facetas relacionadas com o acolhimento, assertividade, energia, 

atividade, excitação, emoções positivas, socialização e expressão de ideias. 
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3.1.4.3 Abertura à Experiência 

 

A abertura à experiência é um traço que se encontra relacionado com a imaginação, 

criatividade e introspeção, valoriza e eleva fatores que incluem outras pessoas, o meio envolvente, 

a vontade de aprender e de experimentar novos desafios. O que por sua vez, provoca o 

aparecimento de novos interesses e do espírito aventureiro na tomada de decisões (Soto, 2018). 

Os indivíduos com esta abertura tendem a fruir de altos níveis de aceitação e encontram-se 

dispostos a abraçar ideias e experiências novas. A sua perspicácia aborda a vida com enorme 

curiosidade à procura de eternas excentricidades.  

Como mencionado anteriormente, a criatividade encontra-se evidente ao longo das suas 

aventuras. A sua distinção encontra-se presente no pensamento, uma vez que conseguem conectar 

conceitos e ideias distintas, e simultaneamente serem flexíveis e dinâmicos (Ali, 2019). A abertura 

à experiência tende a estar relacionada com o traço psicológico conhecido como absorção, que 

envolve e requer imaginação e fantasia. Esta faceta é mesurável através da aplicação de self-

reports, esta metodologia contém diversas afirmações em que o sujeito apenas seleciona a opção 

que mais se enquadra a uma dada situação.  

Uma vez que os indivíduos possuem um nível elevado de abertura, acabam por encontrar-

se sempre interessados em adquirir novos conhecimentos e a experienciar novas realidades, 

muitas vezes ficam motivados sobre a perceção de novas ideias e aquisição de novos 

pensamentos. A inteligência contém uma ligação próxima a esta faceta, e é geralmente conhecida 

como inteligência cristalizada (Hogan et al., 2012), encontra-se relacionada com fatos e 

conhecimentos adquiridos ao longo da vida. A abertura à experiência contém facetas relacionadas 

com sentimentos, estética, fantasia, ações, valores e ideias. 
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3.1.4.4 Afabilidade 

A afabilidade encontra-se presente em indivíduos que exibem gentileza e sinais de 

confiança, altruísmo, delicadeza e afeto. Os sujeitos classificados como altamente amáveis, 

tendem a possuir comportamentos fortemente pró-sociais, mais inclinados a ajudar outras pessoas 

(Soto, 2018). Compartilhar, confortar e cooperar são características que se encontram associadas 

a esta personalidade. A empatia para com os outros é comumente compreendida como outra forma 

de gentileza, mesmo que o termo não se encaixe em todas as situações (Bradley, Baur, & G, 

2013). O oposto da afabilidade manifesta-se e encontra-se presente em traços de personalidade 

desagradáveis, em que características como a manipulação e a maldade para com os outros, falta 

de cuidado e interesse são bastante comuns. 

Os indivíduos que possuem o traço da afabilidade costumam pertencer profissionalmente 

a áreas onde podem ajudar e serem o mais altruístas possível. Podem desempenhar funções 

relacionadas com a caridade, medicina, psicologia e voluntariado. A harmonia social é um dos 

objetivos mais importantes para os indivíduos que possuam este traço, pois procuram entender e 

dar se bem com os outros. Frequentemente, estão dispostos a deixar de lado os seus próprios 

interesses, são geralmente indivíduos prestáveis, amigáveis, atenciosos e generosos, considerados 

como pessoas decentes, honestas e confiáveis. 

O altruísmo é um dos fatores mais importantes na composição deste traço, como tal, a 

harmonia dentro do mundo profissional é um aspeto constante. Todavia, esta característica nem 

sempre é a mais ideal para certas e determinadas situações. Sujeitos afáveis, podem deparar-se 

com dificuldades em trabalhar sozinhos, analisar argumentos, tomar decisões ou dar más notícias, 

como tal, um baixo nível de agradabilidade pode favorecer algumas destas tarefas.  

Uma vez que o seu propósito se encontra relacionado com o bem-estar dos outros, o seu 

desempenho em equipa pode ser prejudicial, pois pode resultar na ignorância face aos erros 

cometidos por outros colegas. Além de que o facto de não revelarem os défices de desempenho 

para evitar conflitos e reterem opiniões divergentes, pode prejudicar seriamente o desempenho 

das tarefas colaborativas (Anderson et al., 2020). A afabilidade encontra-se relacionada com a 

confiança, retidão, altruísmo, complacência, modéstia e sensibilidade. 
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3.1.4.5 Conscienciosidade 

 

A conscienciosidade é uma característica que compreende altos níveis de consideração, 

controlo estável da impulsividade e de comportamentos direcionados com um determinado 

objetivo em mente (Carter, Guan, & Maples, 2015). Uma abordagem organizada e estruturada 

encontra-se frequentemente presente em pessoas que atuam em áreas relacionadas com a ciência 

ou até mesmo com áreas distintas como o setor financeiro. A orientação e planeamento com 

especial atenção ao detalhe, são características e habilidades imprescindíveis. Um indivíduo que 

seja altamente consciencioso planeia regularmente e com bastante antecedência, analisando a 

forma como o seu próprio comportamento poderá afetar os outros indivíduos. 

As pessoas altamente conscienciosas costumam integrar as equipas de gestão de projetos 

e os departamentos de recursos humanos, e acabam por desenvolver de forma natural, diversos 

métodos de organização distintos e até a capacidade de aprimorar a estrutura interna dos seus 

departamentos. Uma vez que as minuciosidades e o delineamento pertencem às suas qualidades 

principais, estes sujeitos procuram encontrar e resolver qualquer tipo de inconveniência futura 

antecipadamente. Tendem a estimar horários e ferramentas que permitam averiguar todos os seus 

afazeres que se encontram pendentes. 

No entanto, embora a conscienciosidade seja considerada como um traço positivo, 

sujeitos que sejam altamente conscienciosos podem ser excessivamente aborrecidos e carecem de 

estímulos com ação calmante. Conseguem trabalhar de maneira exorbitante até ao ponto de 

esgotamento extremo, tanto fisicamente, como mentalmente. Normalmente, tendem a 

desenvolver complicações com a flexibilidade e a espontaneidade (Owens, 2021). A 

conscienciosidade encontra-se fortemente relacionada com a competência, obediência, ordem, 

esforço, autodisciplina e deliberação. 
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3.2 Perfil de Jogador 
 

 

A gamificação proporciona o enriquecimento gradual de elementos associados às 

plataformas e interfaces de entretenimento digital. Tal foi exequível, através da recolha de dados 

quantitativos e qualitativos obtidos por meio de entrevistas e questionários associados com as 

preferências dos jogadores. Um dos métodos mais eficazes e com uma empregabilidade elevada 

cujo objetivo é despertar interesse e desenvolver motivação, concentra-se essencialmente na 

compreensão dos tipos de jogador e na aplicação das suas preferências, de forma a aprimorar a 

sua experiência. O conceito relacionado com o perfil de jogador manifesta a presença de 

fenómenos distintos, correlacionados com as características de cada tipo. Estes podem ser 

classificados e agrupados segundo diversos tipos de fatores, nomeadamente referentes às suas 

motivações, estilo de jogo, comportamento, entre outros. Ademais, o aglomerado de fatores 

únicos pode ser posteriormente decomposto em tipologias, taxonomias ou categorias (Dixon, 

2011). 

De acordo com Hamari e Tuunanen (2014), as entidades responsáveis pela criação de 

vídeo jogos e plataformas gaming atuais procuram compreender e analisar a distinção presente 

em diversos tipos de jogadores e no género de jogos existentes. Atualmente, os elementos de uma 

interface gamificada não fazem parte apenas de um design equilibrado e perfeitamente ajustado. 

Pois cada vez mais, acabam por corresponder às necessidades atuais dos seus clientes, que pouco 

a pouco tornam-se cada vez mais exigentes. Para tal, é essencial constatar e delinear qual é o tipo 

de jogador principal, e explorar as suas motivações e preferências. Porém, de acordo com o estudo 

efetuado pelos autores Rita, Vassileva e Regan (2014), foi possível verificar que os elementos 

impactam positivamente o desempenho de um indivíduo. No entanto, os mesmos salientam que 

estes recursos podem influenciar negativamente na motivação de outro. Devido a tal, é necessário 

analisar e interpretar com bastante prudência os potenciais jogadores, e não aplicar um único 

modelo para todos os casos. O estudo apresentou dados relevantes, associados à forma como a 

gamificação pode afetar diversos grupos de indivíduos que possuam um número considerável de 

características em comum. Sejam elas o tipo de jogador, personalidade ou estilo de jogo. Tanto 

os traços de personalidade como os perfis de jogadores visam observar as suas diferenças, e 

explicar as distinções nos seus comportamentos e atitudes (Lopez & Conrad, 2019). 

Atualmente, existem dois métodos amplamente empregues com o propósito de classificar 

os jogadores em diferentes tipos de categorias, o The Bartle Test divide estes em quatro categorias 

distintas, e o BrainHex Model reparte os mesmos por sete arquétipos. 
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3.2.1 The Bartle Test  

 

Graças à publicação Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDS (Bartle, 

1996), foi possível identificar um novo e amplo sistema de classificação referente ao perfil de 

jogador. Ao longo dos tempos, tem sido um dos métodos mais empregues, uma vez que auxilia e 

promove o desenvolvimento e aprimoramento de vídeo jogos por meio das preferências de cada 

jogador. No decorrer dos dias de hoje, é maioritariamente conhecido por The Bartle Player-type 

Model ou simplesmente por The Bartle Test4. É composto essencialmente por quatro tipos de 

jogadores – Killers, Achievers, Socialisers e Explorers. 

Estes englobam preferências e interesses completamente distintos, mas com diversos 

aspetos em comum.  Segundo Burmester (2019), tentar agradar a todos os jogadores nem sempre 

é a melhor opção, e como tal, é preferível explorar cada tipo de situação. Apesar do modelo ser 

avantajado para análise de comportamento, é abundantemente empregue nas questões associadas 

à gamificação, em função da sua considerável prestação na caracterização dos elementos que 

contribuem para a motivação, como mecânicas ou dados demográficos de utilizadores. É 

importante referir que este conjunto de categorias não são inflexíveis. Como tal, determinados 

indivíduos podem apresentar características pertencentes a outro perfil, todavia, existe um traço 

dominante que determina o tipo de jogador na sua generalidade (Kumar, Herger, & Dam, 

Interaction Design, 2020). O Bartle Test consiste na análise de preferências de cada tipo de 

jogador, estes dados são obtidos através de uma série de perguntas aleatórias que identificam as 

características associadas e dominantes de cada tipo de jogador. Os resultados deste teste 

produzem uma métrica conhecida como Bartle Quocient que auxilia a determinar a categoria com 

base na presença do traço característico associado a cada um dos perfis (Chou, 2013). 

 

 

 

3.2.1.1 Killers 

 

    Os Killers tal como os Achievers, sentem a necessidade de idolatrar as suas constantes 

vitórias, e procuram incansavelmente triunfar e obter as inúmeras regalias presentes em vídeo 

jogos ou interfaces gamificadas (Kumar, Herger, & Dam, Interaction Design, 2020). Tais 

elementos podem ser considerados como títulos, pontos, medalhas ou troféus. Uma vez que a 

motivação dos Killers visa observar e garantir a derrota eminente dos outros, alguns dos 

 
4 http://matthewbarr.co.uk/bartle/  

http://matthewbarr.co.uk/bartle/
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indivíduos que apresentam estas características só se sentem efetivamente realizados apenas 

quando é verificado o fracasso dos seus adversários ou até de jogadores amigáveis. Devido à sua 

personalidade altamente competitiva e dominante, a vitória é o seu único incentivo. Por efeito 

disso, os Killers focam-se fundamentalmente em serem melhores que os outros, sem qualquer 

outro propósito aparente. Ao longo da jornada de um jogo podem adotar comportamentos um 

tanto agressivos, com o objetivo principal de assegurar a sua posição.  

Ao contrário dos Achievers que não tendem a procurar relações socias, os Killers podem 

apresentar interações intensas e competitivas, o que provoca uma certa adversidade nas atividades 

cooperativas. Bartle sugere que estas características são menos propensas de se encontrarem nos 

jogadores, e que apenas, cerca de menos de um porcento dos indivíduos a possuem (Bartle, 1996). 

 

 

 

 

3.2.1.2 Achievers 

 

Os Achievers estimam as suas conquistas e não se preocupam com as relações sociais 

propriamente ditas, concentram-se maioritariamente em manter o seu espírito conquistador, 

através da competitividade constante e da aquisição de elementos que consigam comprovar os 

seus feitos. O seu foco principal concentra-se na angariação de pontos, aquisição de medalhas, 

troféus, ultrapassagem de níveis complicados ou aquisição de bens materiais, de preferência com 

valor monetário A razão por detrás destas preferências, deve-se ao facto de apreciarem o 

reconhecimento e a exposição das suas conquistas. Bartle estima que cerca de dez por cento dos 

indivíduos podem ser classificados como Achievers, e são facilmente reconhecíveis ao longo do 

nosso quotidiano (Bartle, 1996). A sua motivação concentra-se essencialmente na realização de 

todas as atividades, desafios, e missões que o jogo apresenta, e costumam imergir dentro deste 

mundo com bastante dedicação e adoração. 
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3.2.1.3 Socialisers 

 

Os Socialisers compõem a maior percentagem dos jogadores. Estima-se que cerca de 

oitentas por cento dos sujeitos pertencem a esta categoria. Ao contrário dos perfis anteriores, estes 

procuram interagir e discursar com a comunidade e com os outros jogadores. Sentem-se 

incentivados quando participam em tarefas cooperativas, pois a sua motivação compreende a 

realização de objetivos que contribuem para o benefício não só dos mesmos, mas também para o 

bem-estar dos outros. Procuram acima de tudo, participar numa determinada comunidade, grupo 

ou clube, com o propósito de se unirem a outros jogadores. Para os Socialisers, o jogo é um 

veículo social que estimula os vínculos comunitários, e são maioritariamente atraídos pelos 

aspetos sociais e não pela história do jogo em si.  

 

 

3.2.1.4 Explorers 

 

Os Explorers são indivíduos profundamente aventureiros, adoram surpresas e procuram 

explorar e desvendar os enigmas do jogo. Não se empenham, nem se sentem realizados em 

adquirir troféus, medalhas ou pontos, até pelo contrário, esforçam-se em encontrar passagens 

secretas e tesouros perdidos. Para os Explorers, a descoberta é o prémio, devido a tal, acabam por 

aceitar tarefas um tanto repetitivas com o objetivo de desbloquear novos desafios, nomeadamente 

novas missões ou novas áreas dentro do jogo. Porém, a sua inquietação pode focar-se 

essencialmente em torno da descoberta de Easter Eggs, que podem encontrar-se associados a 

diferentes tipos de elementos, como bónus ou itens raros, e são geralmente conotados com caráter 

humorístico.  

Devido à sua curiosidade, acabam por desenvolver diversas características, que os 

auxiliam a solucionar puzzles e desafios. O relacionamento social não é de caráter fundamental, 

mas prezam a partilha de conhecimento em fórum ou blogs. Considera-se que cerca de dez por 

cento dos jogadores são Explorers (Bartle, 1996). Ademais, são conhecidos pelas espadas, pois 

tendem a escavar e a descobrir peculiaridades, e acabam por empolgar-se quando se deparam com 

um artefacto raro ou um caminho secreto (Chou, 2013). 
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3.2.2 BrainHex Model 

 

Como mencionado anteriormente, a gamificação pode ser considerada como uma técnica 

que visa a implementação de diversos elementos, como leaderboards, medalhas, troféus, títulos, 

pontos e objetivos. Com o intuito de aprimorar os elementos visuais e aumentar a motivação dos 

indivíduos, nomeadamente para a realização de um conjunto de funções (Christian & Conrad, 

2018). Estas irão depender não só da finalidade do próprio jogo, mas igualmente do propósito do 

designer ou developer. No entanto, é importante destacar que desde o início do século vinte até 

aos dias de hoje, a segmentação e classificação do perfil de jogador tem ganho cada vez mais 

notoriedade e converteu-se num dos métodos mais amplamente empregues pelos diversos setores 

de mercado. O autor Shaw (1912), delineou a diferenciação como um método associado à 

satisfação das necessidades humanas, nomeadamente com o intuito de atender às demandas do 

público-alvo. No entanto, as tipologias psicográficas e comportamentais são inúmeras vezes 

difíceis de distinguir, uma vez que são bastante próximas umas das outras (Hamari & Tuunanen, 

2014).  

Os autores Lennart, Bateman e Regan (2013), realçam que cada tipo de jogador associado 

ao BrainHex Model deve ser compreendido como um arquétipo destinado a tipificar uma 

experiência particular do jogador, e não como apenas um elemento psicométrico. Deste modo, o 

método acima mencionado transforma os perfis em estruturas qualitativas que podem ser 

aplicadas nas pesquisas neurobiológicas. Ao contrário do modelo mencionado no capítulo 

anterior, o BrainHex Model compreende a divisão do tipo de jogador em sete categorias distintas 

– Seeker, Survivor, Daredevil, Mastermind, Conqueror, Socializer e Achiever. Cada uma define 

essencialmente a motivação aplicada a cada estilo de jogo. De acordo com o estudo mencionado 

anteriormente (Lennart, Bateman, & Regan, 2013), foi possível avaliar os dados demográficos de 

cerca de cinquenta mil jogadores através do BrainHex Model. O mesmo permitiu correlacionar 

diversos tipos de personalidade com os perfis de jogador, todavia, é importante salientar que este 

modelo é essencialmente focado nas bases neurobiológicas. 
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3.2.2.1 Seeker 

 

Os Seekers são indivíduos curiosos, indiscretos e com imenso ânimo e disposição para 

explorar as áreas ocultas com o objetivo de descobrir novos segredos (Busch, et al., 2016). Obtêm 

a sua motivação a partir de elementos que podem suscitar interesse, desafio e entusiasmo. Acabam 

por criar padrões enriquecidos e responsáveis pela produção de endomorfina, responsável pelo 

alívio da dor. Este perfil de jogador encontra-se associado com as áreas do cérebro 

maioritariamente associadas pelo processamento das informações sensoriais e pelas memórias. 

 

 

 

3.2.2.2 Survivor 

 

Os Survivors encontram-se concatenados com o neurotransmissor associado à epinefrina, 

mais conhecida como adrenalina. Os jogadores que pertencem a este perfil estimam os jogos 

intensos e procuram viver uma experiência frenética, como a que se encontra presente nos jogos 

de terror. O facto de estarem correlacionados com a adrenalina potencializa os efeitos da 

dopamina, normalmente desencadeada através da obtenção de regalias e recompensas. No 

entanto, estudos indicam (Busch, et al., 2016), que ainda não se encontra completamente estudado 

se as emoções associadas ao medo podem ser classificadas como um elemento intenso, uma vez 

que os indivíduos se tornam hiperativos nas situações caracterizadas como assustadoras.  

 

 

 

3.2.2.3 Daredevil 

 

Os indivíduos classificados com o perfil Daredevil, são motivados através das suas 

emoções, sejam elas direcionadas para situações perigosas, perseguição, ou qualquer outra 

sensação que contenha elementos fora dos limites naturalmente impostos. Procuram obter fatores 

relacionados com sensações, emoções, agitação e entusiasmo contidos dentro de jogos de corrida, 

fuga ou plataformas vertiginosas (Busch, et al., 2016). A epinefrina ou adrenalina é uma das 

condições principais deste perfil, uma vez que são atraídos através de recompensas. 
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3.2.2.4 Mastermind 

 

Os Materminds prezam os jogos de estratégia que exigem regularmente a planificação e 

aplicação de esquemas e planos. Os jogadores com este perfil tendem a desafiar-se através da 

aquisição de soluções para os problemas que encontram presentes ao longo da sua jornada, e 

obtêm entretenimento apenas quando conseguem superar as suas adversidades (Busch, et al., 

2016). O processo cognitivo na seleção da melhor hipótese e a planificação da melhor estratégia, 

são os elementos principais destes indivíduos, devido a tal, estão vigorosamente associados com 

a parte cerebral responsável pela tomada de decisões (Lennart, Bateman, & Regan, 2013). Só se 

sentem inerentemente recompensados após a solução de um problema, geralmente proveniente 

da definição de uma boa tática. 

 

 

 

 

3.2.2.5 Conqueror 

 

Os Conquerors são jogadores que não se contentam apenas com vitórias elementares e 

acessíveis, como tal, esforçam-se essencialmente na eliminação de outros jogadores. Procuram 

lutar, conquistar, e superar as dificuldades que se encontram relacionadas com adversários 

conotados como extremamente impossíveis. Lutam e mantêm a sua persistência até alcançar a 

vitória através da derrota de outros jogadores ou inimigos. A sua coragem reforça a canalização 

das energias menos positivas como a raiva, a fim de alcançarem o seu objetivo principal. Tal 

como referido acima e da mesma forma como nos perfis Survivor e Daredevil, os Conquerors 

conseguem produzir epinefrina, e também norepinefrina (Busch, et al., 2016), associada à 

irritação proveniente das adversidades encontradas ao longo dos jogos. É importante salientar que 

a testosterona poderá ter um papel fulcral neste tipo de comportamento, uma vez que estes 

indivíduos têm preferência por jogos de combate.  
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3.2.2.6 Socialiser 

 

O Socialiser é um perfil essencialmente interligado com o mundo social, no entanto, os 

indivíduos que pertencem a esta categoria, são extremamente desconfiados, e apenas comunicam 

com jogadores de confiança. A sua motivação deriva da comunicação social, todavia podem ficar 

agudamente desapontados e irritados caso os outros abusem da sua força interior. A sua fonte 

neural encontra-se associada à ocitocina, responsável pelo vínculo positivo e firmeza, também 

conhecida como a hormona do amor ou o neurotransmissor produzido pelo hipotálamo.  

 

 

3.2.2.7 Achiever 

 

Os Achievers são jogadores que se sentem realizados após atingirem todos os objetivos 

estipulados, e são normalmente contemplados com o neurotransmissor associado à dopamina, 

relacionado com a criação de estímulos de prazer. Estimam os desafios a longo e médio prazo, no 

entanto preferem jogos passíveis no que toca à conclusão dos mesmos. Vários estudos apontam 

que apesar da tomada de decisões desempenhar um papel importante, o foco principal dos 

Achievers encontra-se concatenado com a obsessão compulsiva em conquistar e alcançar os 

objetivos (Busch, et al., 2016). 
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3.2.3 Player and User Types Hexad 

 

De acordo com Marczewski (2015), existem seis tipos de jogador - Achiever, Socialiser, 

Philanthropist, Free Spirit, Disruptor e Player. Apesar do Achiever e do Socialiser já se 

encontrarem descritos nos capítulos anteriores, é necessário descrever os restantes: 

• Philantropist - Motivados por objetivos com significado. São altamente 

altruístas, e desejam contribuir para o bem-estar da vida de outras pessoas e não 

esperam por nenhuma recompensa em troca; 

• Free Spirit - Impulsionados pela autonomia e autoexpressão, com a intenção de 

criar e explorar novas possibilidades; 

• Disruptor - Motivados pela mudança, têm intenções de perturbar o sistema, seja 

diretamente ou através de outros jogadores, com o propósito de promover uma 

mudança positiva ou negativa; 

• Player - Motivados por recompensas, estão dispostos a cumprir o que lhes for 

solicitado para receberem recompensas. O seu interesse está voltado para si 

mesmos. 

 

Figura 4 - Marczewski’s Player and User Types Hexad (Marczewski’s, 2016) 
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3.3 Computação Fisiológica 
 

 

A computação fisiológica é o termo utilizado para descrever qualquer tipo de sistema que 

incorpora dados fisiológicos de seres humanos na sua funcionalidade ou exibe os mesmos na sua 

interface. Estes dados funcionam como entradas de sistema em tempo real e permitem a criação 

de representações do estado de um indivíduo através das respostas dinâmicas face às mudanças 

do estado psicofisiológico (Fairclough S. H., 2009). Os mesmos podem ser categorizados como 

bioelétricos, biomecânicos, bioquímicos ou biofísicos, e podem ser recolhidos através de sensores 

ou de imagens. Ao longo do tempo, a computação fisiológica tem vindo a expandir e a aplicar 

cada vez mais, abordagens associadas com a interação entre o ser humano e o computador (Silva 

etal., 2015), através da recolha de facetas espontâneas e do estado do utilizador. Uma vez que a 

mesma recolhe os dados e constrói a representação dinâmica dos mesmos (Hettinger, Branco, 

Encarnaco, & Bonato, 2003), é possível efetuar uma troca de informações de forma simétrica e 

simultânea. Os seus dados medem diretamente as informações obtidas através de elétrodos ou da 

monitorização remota da frequência cardíaca, e transformam os dados psicofisiológicos em sinais 

ou entradas, sem a necessidade de qualquer tipo de resposta por parte do utilizador (Byrne & 

Parasuraman, 1996).   

De acordo com Fairclough (2008), a computação fisiológica representa uma nova etapa 

inovadora para o campo de estudo da Human Computer Interaction (HCI). A interação do sistema 

é alcançada através da monitorização, análise e recolha de dados, provenientes das atividades 

psicofisiológicas, que se encontram ocultas, mas que atuam em tempo real. O seu paradigma tem 

o potencial de aumentar significativamente a complexidade da HCI, que pode ser um risco por si 

só caso o sistema da computação fisiológica adapte as suas funcionalidades ou os recursos da sua 

interface em resposta às mudanças do estado do utilizador. No entanto, de acordo com o estudo 

efetuado por Karwowski (2000) espera-se que esta complexidade possa ser aproveitada para 

melhorar a qualidade da HCI, em termos de inteligência e antecipação. Contudo, a relação entre 

a complexidade do sistema e a compatibilidade com o utilizador é frequentemente conotada como 

não tão positiva, uma vez que quanto maior a complexidade do sistema, menor é o nível de 

compatibilidade. 
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3.3.1 As Cinco Categorias da Computação Fisiológica 

 

As categorias da computação fisiológica encontram-se relacionadas com as diferentes 

interações e envolvem dados obtidos através de expressões faciais, interação entre músculos e 

movimento dos olhos. Ao contrário da retenção das informações que é efetuada de forma 

inconsciente, a interatividade entre os periféricos de entrada e o utilizador é considerada como 

uma ação voluntária, uma vez que depende da vontade e desejo do próprio. O autor Fairclough 

(2011), defende que a computação fisiológica se subdivide em cinco categorias: interfaces 

musculares, interfaces cérebro-computador, bio feedback, adaptação biocibernética e 

monitorização ambulatória, como é possível verificar na 5. 

 

Figura 5 - As cinco categorias dos sistemas da computação fisiológica, (Fairclough S., 2011) 

 

A computação fisiológica permite a interação direta com o sistema nervoso e os dados 

obtidos diretamente dos sensores podem ser empregues para aprimorar as atividades da 

biocibernética e da monitorização ambulatória. O bio feedback é uma categoria fundamental e 

abrangente a todas, todavia, a adaptação biocibernética é projetada com o objetivo de medir a 

interação implícita entre o estado do ser humano e os meta-objetivos do HCI (Fairclough, 2008). 

Ademais, pode ser combinada com as interfaces musculares, uma vez que manipulam diferentes 

tipos de níveis. Caso o sistema de automação adaptável e os seus meta-objetivos se encontrem 

associados com a promoção de um desempenho seguro e eficiente como por exemplo os de um 

vídeo jogo, aconselha-se que os objetivos estejam igualmente relacionados com o entretenimento 

e a inclusão (Fairclough S., 2011). 
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4. Revisão de Literatura 
 

Apesar da personalidade ser um tema com bastante background teórico e contar com uma 

vasta diversidade de estudos, o perfil do jogador relacionado com a gamificação é um tópico ainda 

bastante atual, e que inclui um número menos elevado de investigações. No entanto, ao longo das 

pesquisas efetuadas foi possível constatar a existência de um número considerável de estudos 

disponíveis relacionados com a personalidade, os perfis de jogadores e a análise do 

comportamento com auxílio da EEG. O presente capítulo contém duas subdivisões associadas aos 

tópicos descritos anteriormente. Esta separação tem como principal objetivo facilitar a leitura e a 

organização de ideias. A Revisão de Leitura tem como propósito apresentar o trabalho efetuado 

por diversos autores relevantes para a investigação atual e o desenvolvimento do presente 

documento.  

 

 

4.1 EEG Associada aos Traços de Personalidade 
 

De acordo com os estudos efetuados ao longo dos tempos pelos autores McCrae e John 

(1992) e McCrae et al., (2008), foi possível verificar que a personalidade é definida como um 

padrão de pensamentos, sentimentos e ações, maioritariamente conhecidos como traços de 

personalidade. Como mencionado no capítulo anterior, o Five-Factor Model divide a 

personalidade em cinco traços - Neuroticismo, Extroversão, Abertura, Afabilidade e Consciência. 

Uma série de estudos sobre os efeitos das emoções e o EEG encontram-se relacionados com a 

ativação assimétrica dos hemisférios do cérebro. Diversas teorias da personalidade apresentam a 

análise dos construtos relacionados com a extroversão com recurso à utilização do EEG, que 

auxilia a captação de flutuações de excitação (Stenberg, 1992).  

De acordo com o estudo efetuado por Isom-Schmidtke e Heller (2004), foi possível 

constatar e categorizar a ansiedade como um traço associado à emoção menos positiva através 

dos indicadores puramente eletroencefalográficos. Os resultados obtidos demonstraram que as 

diversas facetas se encontram interligadas com diferentes tipos de padrões neuronais, 

nomeadamente indexados à parte do couro cabeludo. Traços como o neuroticismo e a extroversão 

juntamente com as suas atividades, situam-se nas regiões frontais. Todavia, os autores esclarecem 

que ainda não foi determinado o número de traços exatos, necessários para analisar de forma 

completa o estudo acima mencionado. Os autores Corr e Matthews (2009), constataram que os 
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traços de personalidade são mecanismos subjacentes que causam variação nas características 

observáveis, e são mesuráveis através de diversos métodos. Além dos mais simples, como o self 

report e os questionários, existem métodos neurofisiológicos como a ressonância magnética, a 

tomografia por emissão de protões, a eletroencefalografia e a medição através da atividade 

eletrodérmica. 

 Segundo o estudo conduzido por Custódio (2010), foi possível verificar que a EEG é uma 

técnica evidente e promissora no que toca à análise e recolha de informações relacionadas com a 

perceção. Foi possível concluir que existe uma relação entre os circuitos neuronais ativos, as 

marcas e as pontuações atribuídas aos diversos anúncios disponibilizados ao longo do estudo. O 

mesmo contou com vinte participantes do sexo masculino entre os vinte e os vinte e nove anos. 

Segundo King (2011), as facetas encontram-se maioritariamente relacionadas com os 

traços biológicos do ser humano, estas características em conjunto com as experiências 

conseguem moldar o estilo de vida e a personalidade. Foi exequível verificar que o 

desenvolvimento de um indivíduo com base nas suas experiências combinadas com as 

características herdadas, consegue amplamente influenciar a sua personalidade. Os recursos 

cognitivos e físicos são empregues como um meio de promover a interação, as tentativas e o 

feedback poderão ser ótimos métodos de medição aplicados a certas personalidades. O estudo 

mediu um conjunto limitado de características cognitivas e comportamentos individuais com 

recurso à utilização de uma interface de computador. Os dados recolhidos auxiliaram a 

interpretação de uma possível correlação entre os comportamentos mesurados e os traços de 

personalidade existentes. 

Segundo Siuly, Li e Zhang (2012), a EEG foi reconhecida como a abordagem mais 

preponderante para o problema de extração dinâmica de conhecimento do cérebro. Os dados 

recolhidos são particularmente importantes no diagnóstico, não só de doenças, mas também para 

as interfaces cérebro-computador (ICC). Estas ajudam a restaurar as funções sensoriais e motoras, 

e fornecem um amplo número de informações sobre o cérebro. O estudo auxiliou a verificar que 

a eletroencefalografia compreende um dos sinais mais metodológicos, clinicamente e 

cientificamente estudados. Como tal, a sua medição desempenha um papel fundamenta nas 

análises do cérebro humano.  

A investigação conduzida por Kristjan, et al., (2015), constatou que existe um número 

elevado de análises dos sinais EEG baseados maioritariamente em eventualidades, concentrando-

se num único parâmetro de cada vez. Uma abordagem alternativa pode ser utilizada com técnicas 

fundamentadas em dados para avaliar até que ponto o método EEG contém informações sobre a 
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personalidade. O objetivo principal do estudo concentrou-se em testar a tal abordagem, os 

resultados obtidos auxiliaram a classificar e a mapear os dados de entrada em classes e rótulos. 

Segundo o estudo conduzido por Johnson (2016), foi possível analisar que as 

características de um indivíduo podem contribuir para a formulação dos seus hábitos no 

quotidiano, e que a melhor forma de compreender este tipo de comportamento é através do teste 

aplicado ao Five-Factor Model. O mesmo contou com relatórios e recolha de dados a partir de 

certos comportamentos por parte dos utilizadores ao longo do tempo. 

De acordo com estudos psicológicos conduzidos por Nur (2017), foi possível analisar o 

traço de personalidade referente à extroversão utilizando a EEG. Devido a tal, verificou-se que 

tanto os extrovertidos como os introvertidos podem ser diferenciados através deste método.  

Segundo o estudo efetuado por Zhao et al., (2018), a viabilidade é garantida através de 

uma correlação estável entre a personalidade e a EEG, através da captação das atividades 

cerebrais. O artigo analisou os traços de personalidade com base na observação das ondas 

cerebrais utilizando a reprodução de vídeos personalizados, com o objetivo de demonstrar 

inúmeras experiências de vida e provocar emoções. O estudo contou com 37 participantes e 

conseguiu provocar sete emoções distintas em cada um dos participantes. 

O estudo efetuado por Faria (2018), analisou diferentes tipos de emoções através de sinais 

EEG e com as quais concluiu uma abordagem mais desenvolvida e eficiente em dados atuais, 

adquiridos sob diferentes tipos de condições. O estudo contou com oito recolhas de sinais EEG, 

nas quais as bandas Alfa, Beta e Teta demonstraram um elevado impacto na atividade cerebral 

dos participantes. Graças a este estudo, verificou-se que apesar dos indicadores de excitação 

serem mais difíceis de assimilar, são captáveis através do no EEG.  

Segundo as pesquisas efetuadas por Klados, et al., (2020), constatou-se que os dados 

neurofisiológicos sustentam a base neurobiológica da personalidade, e têm como objetivo 

reconhecer automaticamente a personalidade com auxílio do EEG. O estudo contou com trinta e 

sete indivíduos saudáveis e recolheram-se sinais para a criação de Neural Networks. As Support 

Vectors Machines foram empregues para classificar cada instância, com a qual foi possível 

verificar uma precisão de cerca de 83,8% para a extroversão, 86,5% para a afabilidade, 83,8% 

para a conscienciosidade e 83,8% para o neuroticismo. 

De acordo com o estudo efetuado por Wang (2020), concluiu-se que apesar do modelo 

EEG fornecer previsões exatas, estas podem não ser as mais adequadas, uma vez que não 
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abrangem a tomada de decisões. Como tal, foram propostas diferentes estratégias de análise de 

acordo com o desempenho, juntamente com o esquema de visualização de tomada de decisão 

baseado em Layer-wise Relevance Propagation, uma técnica que possibilita a aplicação de uma 

escala para Deep Learning, altamente complexa.  

Segundo as pesquisas efetuadas por Katmah et al., (2021), foi possível medir diferentes 

níveis de estresse através da captação de diversos sinais EEG. O estudo demonstrou que as 

ferramentas de Deep Learning podem ser mutualmente utilizadas de forma a aprimorar e a medir 

de forma mais assertiva os diferentes tipos de níveis de estresse. 

O estudo efetuado pelos autores Bhardwaj et al., (2021), utilizou dois métodos distintos, 

a EEG em conjunto com o Deep Long Short Term Memory (DeepLSTM). O mesmo contou com 

quarenta vídeo clipes e cerca de cinquenta voluntários. Estes, foram utilizados com o propósito 

de provocar diversas emoções em diferentes tipos de personalidades. A recolha de dados permitiu 

concluir que que modelo DeepLSTM contém uma precisão de cerca de 96,94%. 

 

 

 

4.2 Análise dos Perfis dos Jogadores com Recurso à EEG 
 

 A gamificação tem ganho cada vez mais notoriedade e adesão ao longo dos últimos anos. 

A definição de perfis de jogadores foi o método eficaz, encontrado para classificar os diferentes 

tipos de jogadores. Esta técnica impulsionou não só a motivação dos mesmos, mas também a 

personalização de certas características e funcionalidades em aplicações e jogos. Diversos autores 

têm empregue a EEG nas suas pesquisas para avaliar de forma mais precisa as várias 

características presentes não só nos perfis dos jogadores, mas também na utilização da 

gamificação para outras finalidades. O presente capítulo pretende explorar não só as investigações 

relacionadas com a análise do perfil de jogador com recurso à EEG, mas igualmente outras que 

englobem os tipos de personalidade, elementos de gamificação e outras características pertinentes 

para o capítulo em questão. 

 Graças à investigação conduzida por Jia et al., (2016), foi possível observar a ligação 

entre os diferentes tipos de elementos da gamificação (avatares, níveis, pontos, leaderboards) e 

os tipos de personalidade. As pesquisas efetuadas indicaram que ainda existe uma possível 

resistência quanto à empregabilidade da gamificação devido a questões motivacionais. O objetivo 
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do estudo contou com a elaboração de aplicações com um design mais apelativo, baseado nos 

dados recolhidos relativos à personalidade.  

 O estudo desenvolvido por Ewing, Fairclough e Gilleade (2016), contou com o 

desenvolvimento de um jogo em constante adaptação, cujo objetivo é aumentar o envolvimento 

e a motivação dos seus jogadores, através da amplificação da dificuldade. Graças à 

empregabilidade da EEG, as alterações são efetuadas em tempo real, de forma a aliviar o 

aborrecimento e desinteresse por parte dos utilizadores. A ferramenta auxiliou a perceção da 

existência de diferentes tipos de jogadores e o impacto das modificações aplicadas a cada nível.  

Segundo o estudo conduzido por Vourvopoulos, Badia e Liarokapis (2017), foi possível 

concluir que os ritmos analisados a partir da EGG podem ser fortemente afetados pelas longas 

exposições a jogos violentos. Graças às observações efetuadas ao longo deste estudo, os 

resultados demonstraram que as características presentes nos diferentes tipos de perfis dos 

jogadores podem influenciar os padrões rítmicos captados através da EEG durante a execução de 

uma ou várias atividades.  

De acordo com a pesquisa desenvolvida pelos autores Moreira e Okimoto (2018), 

efetuou-se uma análise pormenorizada com o propósito de investigar a relação entre o perfil 

emocional e o perfil de jogador. Como tal, graças às observações efetuadas a partir dos modelos 

de perfis de jogador, tipos de personalidade e procedimentos metodológicos, foi concebível 

deduzir que existe um certo grau de similaridade. Estas características permitiram traçar um 

paralelo entre os vários perfis e as respetivas personalidades.  

Com base no estudo realizado por Ndulue e Orji (2019), foi exequível explorar a 

motivação por detrás da utilização de uma ferramenta de auxílio à reabilitação após um AVC. 

Para tal foi desenvolvido um jogo persuasivo, de forma a melhorar o processo de adaptação 

posterior a este tipo de trauma. A análise e recolha das informações obtidas foi possível graças à 

aplicação da EEG, com a qual foi concebível concluir que a adaptação com a utilização do jogo 

pode ser deveras mais estimulante e ao mesmo tempo envolvente. 

Em virtude do estudo desenvolvido por Thornton e Turley (2020), verificou-se a presença 

da perceção de aspetos associados com a segurança em diversos utilizadores. A experiência 

contou com o desenvolvimento de um jogo de defesa associado com diversos aspetos da 

cibersegurança. A recolha dos dados obtidos com o auxílio da EEG, permitiu deduzir a existência 

de um comportamento mais responsável e mais estratégico nas ações dos jogadores, adquiridos 

após o fim do jogo.  
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Graças à investigação desenvolvida por Liu, Kasmarik e Abbass (2020), foi possível 

aplicar uma estrutura capaz de medir os perfis com recurso à análise dos níveis de desempenho, 

afiliação e motivação dos jogadores. A recolha das informações obtidas ao longo do estudo em 

questão, possibilitou concluir que o melhor método de análise capaz de captar as motivações, 

comportamentos e dados de um jogador é através dos sinais de EEG. 

O estudo efetuado pelos autores Soler-Dominguez e Gonzalez (2021), contemplou com a 

introdução da realidade virtual associada com as ferramentas neurocientíficas. O mesmo permitiu 

explorar as características psíquicas e cognitivas de vários jogadores cujo passatempo concentra-

se em jogar jogos eSports5. A captação dos dados a partir da EEG concedeu a criação de perfis 

que auxiliaram a compreensão de vários processos por detrás da tomada de decisões. O estudo 

concluiu que o neuro feedback6 pode ajudar significativamente a aprimorar o desempenho dos 

jogadores de jogos eSports. 

Conforme as pesquisas realizadas por Hafeez, et al., (2021), foi possível analisar e 

identificar o nível de experiência dos jogadores. Tal foi exequível através da captação de sinais 

EEG com a utilização de headphones. O estudo apresentou os canais de bio feedback que melhor 

contribuem para a criação da classificação entre os vários elementos obtidos, observou-se que o 

algoritmo k-nearest neighbors7 é o mais apropriado para especificar o nível de experiência do 

jogador com até cerca de 98,04% de precisão. 

O estudo efetuado por Hesselle et al., (2021), associou o Big Five Factor Model com a 

motivação dos jogadores, a análise das informações foi obtida através de questionários e self-

reports, e permitiu observar a relação entre a motivação e o tipo de jogo que mais se enquadra 

para cada personalidade. Os motivos por detrás de jogos de escape e de fantasia foram conotados 

como menos positivos quando relacionados com a abertura à experiência, consciênciosidade, 

extroversão e afabilidade. Ao contrário desta avaliação, os jogos de coping8 foram positivamente 

associados ao neuroticismo.  

 

 
5 Jogos competitivos em modo online 
6 Também conhecido como neuroterapia, tem como propósito melhorar o funcionamento do cérebro 
7 Método utilizado para resolver problemas relacionados com a classificação e regressão 
8 “O coping é o processo cognitivo utilizado pelos indivíduos para lidar com situações de stress e que inclui os 

esforços para administrar problemas no seu quotidiano.” Porto Editora – coping na Infopédia [em linha]. Porto: Porto 

Editora. Disponível em https://www.infopedia.pt/$coping  

https://www.infopedia.pt/$coping
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5. O Impacto da Personalidade em Interfaces de Gamificação 
 

A personalidade e o perfil de jogador desempenham um papel crucial para a gamificação, 

e contribuem de forma bastante positiva para o acréscimo da motivação e o aprimoramento da 

experiência do utilizador, especialmente em interfaces gamificadas. A aplicabilidade de certos 

elementos poderá despertar a motivação extrínseca ou intrínseca, e aperfeiçoar a sua utilização. 

Estes podem ser segmentados em diferentes grupos (Armando M. Toda, et al., 2019), tendo em 

conta o seu objetivo principal, como por exemplo: 

● Pessoal - atualizações, missões principais e secundárias, objetivos, metas, 

desafios, puzzles, realidade aumentada;  

● Social - leaderboards, badges, níveis, pontos, missões de equipa, cooperação, 

status, títulos, grupos, equipas; 

● Ecossistema – roda da sorte, escolhas, caminhos, itens raros ou colecionáveis, 

timers, transações, mercado; 

● Desempenho – medalhas, troféus, níveis, conquistas, skill points, estatísticas; 

● Ficção – decisões, histórias contadas através de áudio, texto ou recursos 

sensoriais. 

 

 

5.1 Elementos de Gamificação 
 

A gamificação é considerada como um conjunto de técnicas cujo objetivo é motivar e 

entreter o seu público-alvo. Tem sido uma das áreas com maior sucesso, cada vez mais empregue 

ao longo dos últimos anos. Os elementos da gamificação têm aprimorando cada vez mais a 

experiência dos utilizadores, diversos autores propuseram a adaptação de diferentes tipos de 

técnicas visuais como a diferenciação de cor (Korn, Muschick, & Schmidt, 2016), 

disponibilização de opções cosméticas (Donatiello, Morotti, Marfia, & Vaio, 2018), viabilização 

do feedback em tempo real (Liu, Huang, & Zhang, 2017), ou pela aplicação de metas e objetivos 

(Roh, et al., 2016). A gamificação pode ser implementada como um serviço, um módulo ou um 

sistema integrado, inclusive, aplicada em diferentes tipos de setores (Neeli, 2012). Em virtude do 

desenvolvimento de um sistema de gestão gamificado por (Ašeriškis & Damasevicius, 2014), foi 

possível analisar a motivação dos utilizadores. O sistema contou com a aplicação de diferentes 
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badges e prémios com base no desempenho dos colaboradores. O mesmo concluiu que foi 

exequível distanciar a monotonia e motivar os seus participantes através da competitividade 

presente no sistema. Todavia, os autores defendem que o ambiente competitivo deve ser 

monitorizado e cuidadosamente analisado para que não venha a desenvolver desentendimentos 

dentro das equipas. 

De acordo com o estudo efetuado por Šišić et al., (2018), os utilizadores preferem 

acompanhar o seu progresso, e como tal, sentiram a ausência de uma página dedicada à evolução 

dos seus badges e níveis, inclusive os que ainda se encontravam por obter. Quanto à interface 

gamificada em si, os mesmos estimaram a sua aparência básica e simples.  

Graças ao estudo conduzido por (Carla, Reisa, Júniora, & Gewehra, 2020), foi possível 

identificar alguns dos benefícios presentes em diferentes tipos de elementos da gamificação 

aplicados em diferentes tipos de plataformas. O mesmo analisou elementos como - pontos, 

badges, achievements e leaderboards, aplicados em um jogo mobile, cujo objetivo encontra-se 

em recolher informações relacionadas com diferentes tipos de tarefas. Os atributos foram 

classificados e apresentados no formato de tabela, como é possível verificar na 6.  

 

Figura 6 - Benefícios de Diversos Elementos da Gamificação (Reis et al., 2020) 
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A Figura 6 expõe a diversidade de benefícios que as indústrias podem alcançar através da 

combinação de técnicas de gamificação nos seus processos de administração. A aplicação de 

técnicas relacionadas com a colaboração, limitação de tempo, feedback e pontos, consegue 

aprimorar o processo da aprendizagem e a aquisição de novos conhecimentos. Enquanto prémios, 

pontos, badges, conquistas e leaderboards encontram-se relacionados com a área profissional, e 

aumentam a produtividade, satisfação e retenção dos colaboradores. A partir desta tabela, foi 

possível concluir que apesar dos prémios, compensações ou outros benefícios de caráter 

económico fomentarem a motivação extrínseca, a sua eficácia é apenas extensível a médio curto 

prazo (Cameron & Pierce, 1994). 

Os autores Reeves e Read (2009), propõem a aplicação de dez ingredientes essenciais 

para o desenvolvimento de um bom jogo, os mesmos incluem elementos como narrativas, avatars, 

feedback, competição e equipas. Porém, os autores Werbach e Hunter (2012), defende que devem 

ser adicionados os pontos, badges e leaderboards, e acrescenta que este tipo de sistema 

denominado como PBL (Points Badges and Leaderboards) é bastante aplicado no contexto da 

gamificação. 

De acordo com a investigação conduzida por Sailer et al., (2016), foi possível concluir 

que certos elementos se encontram relacionados com as necessidades psicológicas. Gráficos de 

desempenho, leaderboards e badges afetam positivamente na satisfação das competências dos 

participantes e favoreceram as relações sociais e o sentimento de relevância. Ao contrário dos 

anteriores, os avatars, equipas e história, não contribuem para a perceção das tarefas propostas. 

5.2 Psicologia das Cores 

As cores e as emoções encontram-se extremamente associadas à psicologia, embora 

diversos designers utilizem diversas paletes de cores criadas pelos mesmos, a maioria não se 

apercebe da sua importância e do seu significado. É importante salientar, que o impacto das cores 

na experiência do utilizador pode ser de grande repercussão, e inclusive mudar significativamente 

o seu comportamento face a um jogo ou plataforma (Chapman, 2019). Estima-se que cerca de 

oitenta por cento da informação processada pelo cérebro é adquirida através da visão, o que torna 

a cor em um dos elementos essenciais para a gamificação. Tal como a personalidade, as cores 

fazem parte do ramo da psicologia (Jung, 1921), e existe um significado por detrás de cada uma. 

São geralmente empregues para chamar a atenção, realçar informação, melhorar a leitura, 

aprimorar o aspeto ou até para identificar diferentes culturas (VanAuken, 2007).  
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A psicologia das cores é responsável por estudar os efeitos psicológicos e encontra-se 

fortemente associada com a personalidade, Carl Jung delineou uma abordagem de classificação 

para introvertidos e extrovertidos, em conjunto com atributos responsáveis pelo pensamentos e 

emoções (Jung, 1921). O investigador segmentou esta metodologia em quatro cores diferentes, 

sendo elas o azul, vermelho, verde e amarelo. E aplicou a cada uma delas um dos elementos 

descritos anteriormente. 

 

Figura 7 - Psicologia das Cores9 

Como é possível verificar na Figura 7, o primeiro eixo é composto pelos introvertidos 

(azul) e extrovertidos (vermelho), enquanto o segundo encontra-se relacionado com o pensamento 

(verde) e as emoções (amarelo) (Panneman, 2018). De acordo com (Jung, 1921), a cor vermelha 

são os pensadores extrovertidos, os seus pontos fortes são o pensamento objetivo, capacidade de 

divisão de tarefas e competitividade. Agem com bastante rapidez e são determinados, na 

expetativa de alcançar um determinado objetivo ou resultado. Todavia, poderão ser consumidos 

pelo estresse, acompanhado pela agressividade e irritabilidade, provocados pela falta de atenção 

ou tomada de decisão. Por outro lado, a cor amarela encontra-se relacionada com os extrovertidos 

movidos pela emoção, ao contrário dos anteriores, encontram-se envolvidos na tomada de decisão 

e motivam os seus colegas. São cooperativos, no entanto, caso sejam privados da sua 

flexibilidade, interação com os outros ou recreação, respondem com bastantes argumentos, pois 

são indivíduos responsivos e necessitam do seu próprio espaço. Os verdes são introvertidos 

 
9 Fonte: https://www.mudamasters.com/en/personal-growth-personality/insights-discovery-part-1-4-colors  

https://www.mudamasters.com/en/personal-growth-personality/insights-discovery-part-1-4-colors
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estimulados pelas emoções, o seu esforço concentra-se no espírito de equipa, cautela, paciência e 

partilha de informação. Focam-se essencialmente no bem-estar dos seus colegas e procuram estar 

em harmonia com todos. Todavia, não lidam bem com situações de injustiça, e inconformidade 

para com os outros e com os mesmos, especialmente quando se encontram sob pressão. Por 

último, os indivíduos azuis são considerados como os pensadores introvertidos, motivados através 

dos seus afazeres, processos, padrões e investigações. São nomeadamente cuidadosos, 

determinados e interessados. No entanto, não lidam bem com a falta de informação, projetos 

incompletos ou urgentes. Os conselhos e apoio emocional são os pilares para o auxílio das pessoas 

azuis.  

No que toca ao design das interfaces do utilizador, a combinação entre as cores preto e 

branco é a opção mais ideal para informação disponibilizada em ecrãs, no entanto, cores leves 

como o lilás, azul ou verde, são menos percetíveis e fazem parecer os objetos mais pequenos. 

Porém contêm um efeito calmante, capaz e aumentar a concentração e o foco (VanAuken, 2007).  

Graças à aplicação de uma interface gamificada por Pamudyaningrum et al., (2020), foi 

possível analisar os efeitos dos seus elementos com base no feedback dos utilizadores e verificar 

a classificação da sua experiência. O mesmo concluiu que os participantes preferem um flat design 

em vez de formas redondas, especialmente no que toca ao tipo de letra, uma vez que o formato 

simples sem serifas foi o preferencial. A cor amarela empregue no fundo da interface permitiu 

um toque alegre e não teve qualquer tipo de objeção por parte dos utilizadores. Em conjunto com 

a mesma, foram utilizadas as cores principais da psicologia (azul, vermelho, verde e amarelo), 

sem nenhum output negativo das mesmas. O projeto permitiu aperfeiçoar a forma como as 

perguntas poderão ser efetuadas no futuro, uma vez que o feedback construtivo e a opinião dos 

participantes poderão auxiliar significativamente nas investigações, em vez, de apenas, perguntas 

de verdadeiro e falso, ou de escolha múltipla. 
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6. Abordagem 
 

O objetivo principal do estudo em questão visa analisar o impacto que a personalidade 

exerce nas interfaces gamificadas, através da aplicação de uma cor aleatória entre as quatro cores 

da palete estabelecida. Como mencionado anteriormente, este impacto é medido através da 

captação de bio sinais EEG, nomeadamente com base nas ondas alfa e beta de cada indivíduo. As 

ondas alfa encontram-se compreendidas entre 8 a 12 Hz e correspondem a um estado de calma, 

relaxamento em conjunto com oscilações neutras. Enquanto as ondas beta encontram-se entre 12 

a 30 Hz e estão presentes em momentos de concentração, pensamento ou agitação 

Para a palete, decidimos seguir o modelo Hue Saturation Brightness (HSB), este método 

é composto pelas cores do espectro visível (Hue) com valores entre 0º a 360º como é possível 

analisar na Figura 8, este modelo define também Saturação (Saturation) e Brilho (Brightness) com 

valores entre 0 e 100. 

 

Figura 8- Palete de cores do modelo HSB10 

 

Para a palete em questão, aplicámos exclusivamente quatro cores: vermelho (0º), amarelo 

(60º), verde (120º) e azul (240º). Para auxiliar a perceção e ser mais apelativo visualmente, 

alterámos os valores da saturação, sendo que estes foram os únicos elementos que sofreram 

alterações durante este processo, tal como é possível verificar na Figura 9. 

 
10 https://www.learnui.design/blog/the-hsb-color-system-practicioners-primer.html 

https://www.learnui.design/blog/the-hsb-color-system-practicioners-primer.html
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Figura 9 - Palete de Cores HSB 

 

No que toca à aquisição dos resultados, a mesma foi dividida em duas fases, os 

participantes preencheram um questionário ao longo de cada uma. A primeira foi composta pela 

aquisição dos dados acerca da personalidade e do tipo de jogador, realizada cerca de dois meses 

antes da segunda etapa. A medição do impacto foi adquirida no segundo momento, através da 

captação da atividade eletroencefalográfica de cada participante, graças ao equipamento BITalino.  

 

 

 

6.1 Equipamento BITalino 
 

 

Para a aquisição dos dados eletroencefalográficos, foi necessário empregar o 

equipamento adequado. O BITalino (r)evolution Board Kit BT (Figura 10) é um kit open-source11 

modular, direcionado não apenas para o campo de pesquisa científica, como também para o 

mundo académico. É constituído por uma placa que permite a ligação de vários sensores, capazes 

de captar diferentes tipos de bio sinais.  

 

 
11 Código-fonte aberto 
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Figura 10 - Equipamento BITalino 

 

 

Figura 11 - Utilizador com os elétrodos do 

BITalino 

 

Para o estudo em questão foi utilizado um componente especial para a captação dos sinais 

EEG, composto por três elétrodos, como é possível analisar-se na Figura 11. O BITalino empregue 

durante a experiência contou com a versão V1.40316, e foi instalado e configurado através de 

uma conexão Bluetooth a partir do sistema operativo Windows de 64 bits. 

 

 

 

6.2 Programas 
 

 

6.2.1 Open Signals 

 

O programa Open Signals da Plux permitiu a aquisição e observação de dados em tempo 

real através dos diferentes canais do BITalino. Proporcionou também efetuar a visualização dos 

dados de forma síncrona e assíncrona, o que contribuiu para a uma análise célere e fluída. Além 

disso, o próprio programa contém a possibilidade de aquisição de conteúdos adicionais do próprio 

website da Plux que permitem uma visualização de dados mais pormenorizada sem a necessidade 

de criação de scripts (Figura 12).   
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Figura 12 - Open Signals Dados EEG 

 

 

Figura 13 - Open Signals EEG Canal 1 

 

Durante a experiência, a versão do programa utilizada foi a Public Build 2022-05-16, uma 

vez que a aquisição dos dados era unicamente do tipo EEG, não houve a necessidade de acionar 

mais canais e como tal, foi utilizado o canal 1 (Figura 13). É importante salientar que o programa 

Open Signals exige que o computador tenha conectividade Bluetooth, de forma a identificar o 

dispositivo BITalino e consequentemente captar os bio sinais. O processamento dos dados brutos 

segue a seguinte fórmula (Figura 14): 

 

Figura 14 - Fórmula do Processamento dos Dados do Open Signals 

 

Em que ADS corresponde aos valores adquiridos através do canal, VCC o valor de 

voltagem necessária para o processamento, n o número de bits do canal e GEEG é o ganho do 

sensor. 
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6.2.2 SPSS 

 

Uma vez que as respostas obtidas através dos questionários careciam de uma análise mais 

pormenorizada, foi necessário recorrer-se ao programa denominado como Statistical Package for 

Social Sciences (SPSS). Este programa permite uma análise mais sofisticada, pois contempla um 

conjunto bastante extensivo de testes estatísticos. Para o estudo em questão foi uma das 

ferramentas mais importantes, uma vez que foi indispensável para a criação de inúmeras tabelas 

acerca das informações obtidas ao longo do desenvolvimento, segmentar os dados com base nas 

características demográficas, e obter os determinados valores das facetas da personalidade e dos 

tipos de jogador. A ferramenta de correlação permitiu adquirir os valores destes atributos e 

posteriormente comparar os níveis de valência e de excitação tendo em conta a variável. Durante 

a análise foi utilizada a versão 28.0.1.1 (15) para o sistema operativo Windows de 64 bits. 

 

 

6.2.3 Google Forms 

 

A ferramenta Google Forms foi empregue para a elaboração dos ambos os questionários, 

e foi selecionada para auxiliar a recolha das respostas, tanto do primeiro questionário como do 

segundo. Os seus mecanismos permitem criar diversos tipos de perguntas, sendo que a maioria 

das escolhidas foram essencialmente escalas de um a cinco. A plataforma disponibiliza também 

uma hiperligação pela qual os participantes podem aceder e preencher o mesmo, sem a 

necessidade de enviar emails. As respostas angariadas podem ser posteriormente adquiridas sob 

a forma de um ficheiro Excel, que depois de aprimorado, pode ser aberto e editado no SPSS. 

 

 

6.2.4 Excel 

 

O Excel foi essencial para o tratamento de informações específicas, relacionadas com 

diferentes fases do questionário. A sua importância teve mais impacto para a organização dos 

dados demográficos sobre os participantes (idade, sexo, ocupação, etc). Bem como para a 

aquisição dos próprios dados dos mesmos, uma vez que a exportação dos dados obtidos a partir 

do Google Forms é efetuada através de um ficheiro no formato. xlx, foi necessário alterar alguns 

dos campos para que a leitura com o programa SPSS fosse possível. Como tal, o Excel foi o 

programa de suporte para o tratamento dos dados entre os dois programas. 
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6.2.5 Open Broadcaster Software (OBS) 

 

 De forma a facilitar a comparação e análise dos dados obtidos, foi essencial aplicar um 

programa de gravação de ecrã. Para tal, foi empregue o Open Broadcaster Software (OBS), com 

a versão 27.2.4 para o sistema operativo Windows de 64 bits. O mesmo permitiu obter gravações 

em formato MP4 das respostas dos utilizadores ao longo da recolha de bio sinais. 

 

 

 

 

6.3 Questionários 
 

 

Como mencionado anteriormente, o estudo contou com duas fases de aquisição de 

respostas. Esta divisão de questionários foi selecionada de forma a evitar misturar ambos os 

procedimentos num único momento. De forma a aliviar um possível desgaste por parte dos 

participantes, foram elaborados dois tipos de inquéritos, ambos através da plataforma Google 

Forms.  

O primeiro questionário foi criado com o propósito de adquirir dados não só acerca da 

própria amostra em si, mas também das facetas da personalidade e o tipo de jogador. Devido a 

ser um processo demorado e com bastantes perguntas, foram utilizados diferentes tipos de canais 

de promoção do mesmo, maioritariamente através das redes sociais. Durante a primeira fase da 

aquisição de respostas, foi possível obter cerca de cento e dez respostas válidas, enquanto na 

segunda fase, e devido às limitações do mesmo ser presencial, foram recolhidos cerca de vinte e 

sete testes com o BITalino. 

 Para a recolha de dados ser fidedigna, foram utilizados dois métodos distintos, o teste 

Revised NEO Personality Inventory (NEO-PI-R), também conhecido por Inventário de 

Personalidade NEO PI Revisado para os traços da personalidade e o teste User Types HEXAD 

para os tipos de jogador. Além destas questões, os participantes contaram com o primeiro contacto 

com a interface gamificada, que lhes foi apresentada com uma cor aleatória da palete de cores 

HSB (Figura 9). Esta visualização em conjunto com uma série de perguntas, permitiu medir a 

valência e a excitação de cada participante através de uma escala de um a cinco.  
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Uma vez que o preenchimento do questionário foi de caráter anónimo, optámos pela 

geração de identificações Globally Unique Identifier (GUID), que consiste num identificador de 

cento e vinte e oito bits. Durante o primeiro questionário os participantes foram notificados para 

guardarem o seu GUID, que foi gerado por um website cuja hiperligação fora disponibilizada no 

cabeçalho de uma das perguntas. Devido ao facto de este ser o único método de identificação 

necessário para a próxima fase, foi pensado e facultado um campo específico para a inserção do 

email, no caso dos participantes que gostassem de obter os resultados acerca da sua personalidade 

e do seu tipo de jogador.  

Quanto ao segundo momento, foi necessário recorrer-se à elaboração de um questionário 

adicional, com o objetivo de adquirir os resultados neurofisiológicos acerca da valência e 

excitação dos participantes. Para a classificação da valência e do arousal de cada participante, foi 

necessário utilizar uma metodologia de avaliação denominada como Self-Assessment Manikin 

(Bynion et al., 2017), que consiste em imagens não verbais, que auxiliam a compreensão de um 

determinado tipo de estado ou de sentimento. Esta técnica encontra-se fortemente interligada com 

a valência, o arousal e a dominância, e é amplamente aplicada em diversos tipos de pesquisas. 

Este método auxiliou a captação destes atributos através de duas escalas de um a cinco (Figura 

15, Figura 16).  

 

 

 

Figura 15 - Self-Assessment Manikin Valência 
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Figura 16 - Self-Assessment Manikin Arousal 

 

Tal como é possível verificar na Figura 15 o primeiro retângulo corresponde ao número 

um e representa a tristeza (unhappy) e o último ao número cinco responsável pela felicidade. A 

Figura 16 segue a mesma lógica, no entanto o primeiro encontra-se calmo (mild) e o último 

direcionado para o estado intenso.   

O questionário contou com três capítulos como consta no Anexo B, o primeiro 

responsável pela inserção do GUID e por duas perguntas acerca do estado de espírito do 

participante. O segundo pela visualização da interface e por perguntas relacionadas acerca da 

mesma, e por fim o último, composto pelo fornecimento de um meio de contacto para uma entrada 

para o sorteio de um cartão de vinte euros da FNAC. O prémio teve como objetivo motivar e 

arrecadar mais participantes para o segundo questionário, o sorteio ocorreu no final da experiência 

através do website random.org. 
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6.4 Interface 
 

A interface apresentada aos participantes é da autoria do colega de curso Gustavo Manuel 

Almeida Barradas, o único elemento que foi alterado foi a cor, de forma a coincidir com a palete 

(amarelo, azul, verde e vermelho), tal como é possível verificar na Figura 17. 

 

 

(a) – Interface Gamificada com cor Amarela 

 

(b)- Interface Gamificada com cor Azul 

 

 

(c) - Interface Gamificada com cor Verde 

 

(d) - Interface Gamificada com cor Vermelha 

 

Figura 17 - Interface Gamificada com Cores HSB 
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Figura 18- Pergunta Acerca da Palete do Primeiro Questionário 

 

Foram aplicadas cerca de seis questões acerca da interface, três no primeiro e três no 

segundo questionário. Tal como é possível verificar-se nas Figuras 18 e 19, o fator diferenciador 

foi a técnica Self-Asessment Manikin empregue no segundo momento. 

 

 

Figura 19 - Pergunta Acerca da Palete do Segundo Questionário 
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6.5 Metodologia de avaliação 
 

Além dos questionários, os participantes participaram em testes com o equipamento 

BITalino, que contém um dispositivo específico com elétrodos que possibilita a aquisição de 

dados neurofisiológicos do tipo EEG. A experiência foi acompanhada com a visualização de 

imagens da base de dados de International Affective Picture System (IAPS) e um questionário, 

com objetivo de obter a opinião acerca da interface e das cores, semelhante ao primeiro à exceção 

da componente neurofisiológica. 

Os testes com o equipamento BITalino foram efetuados na sala quatro do edifício A 

(Figura 20) das instalações do Instituto Superior de Tecnologias Avançadas, no Lumiar, situado 

na Alameda das Linhas de Torres 179, 1750-142 em Lisboa. Foram efetuados vinte e sete testes, 

compreendidos entre participantes do sexo masculino e o sexo feminino. Cada teste durou entre 

oito a dez minutos, sendo que os primeiros cinco compreenderam a passagem das imagens IAPS 

para calibração.  

 

Figura 20 - Sala A4, ISTEC Lumiar, Lisboa       

 

Os utilizadores foram recrutados através das redes sociais e do email que disponibilizaram 

no primeiro questionário. Para a recolha de dados foi utilizado um computador portátil da marca 

Lenovo Thinkpad T14 com o processador 11th Gen Intel(R) Core (TM) i5-1145G7 @ 2.60GHz 

2.61 GHz, com cerca de 16GB de RAM, e com conectividade Bluetooth. Em conjunto com o 

sistema Open Signals da Plux, foi possível identificar e conectar o BITalino e obter os dados 

necessários para a análise.  
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(a) – Fotografia 5202 

 

(b) – Fotografia 5210 

 

(c) – Fotografia 5726 

 

(d) – Fotografia 5800 

 

(e) – Fotografia 5825 

 

(f) – Fotografia 5829 

Figura 21 - Imagens IAPS 
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Quanto à experiência, a mesma foi realizada da seguinte forma, no primeiro momento foi 

explicado aos participantes o objetivo do estudo e as diferentes fases do mesmo, bem como o 

próprio equipamento. As zonas específicas para a realização do teste foram previamente 

desinfetadas com álcool e foi aplicado o gel condutor nos elétrodos. Dois dos quais foram 

aplicados na testa (Figura 22) e um terceiro atrás da orelha (Figura 23), estas localizações foram 

sugeridas como as adequadas para a realização de testes EEG pelo próprio manual da Plux (Plux, 

2020), e como também é possível verificar nas Figuras 22 e Figura 23 pelos pontos FP1, FP2 e 

M1. 

 

 

Figura 22 - Elétrodos FP1 e FP2 

 

 

Figura 23 - Elétrodos FP1 e M1 

 

Para se obter o estado de relaxamento de cada indivíduo, foram apresentadas seis imagens 

do banco de dados IAPS durante cerca de cinco minutos (Figura 21). Para simplificar a análise 

dos dados, foi gravada a tela com o software OBS, de forma a auxiliar a comparação entre as 

ondas neurofisiológicas e as respostas obtidas do questionário. Após a visualização das imagens 

IAPS, os utilizadores preencheram o segundo questionário através da plataforma Google Forms. 

Este questionário foi composto por duas partes essenciais, a primeira pela inserção do GUID 

obtido no primeiro questionário, em conjunto com uma série de perguntas acerca do estado de 

espírito do participante. Este primeiro momento possibilitou um primeiro contacto com a escala 

do Self-Assessment Manikin, e fez com que o utilizador ficasse mais à vontade e consecutivamente 

mais familiarizado para o segundo capítulo. A segunda secção foi bastante similar ao primeiro 

questionário, uma vez que incluiu uma hiperligação para a visualização da interface. No entanto, 

conteve perguntas adicionais relacionadas com a valência e o arousal, utilizando a escala do Self-

Assessment Manikin. 
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Os bio sinais adquiridos através do software Open Signals, foram guardados em três formatos 

diferentes:  

● .txt –formato de texto, bloco de notas; 

● .h5 – ficheiro de dados guardado em formato Hierarchical Data Format (HDF). 

Contém essencialmente arrays multidimensionais de dados científicos, 

maioritariamente empregues para as áreas de investigação; 

● .edf -ficheiro dedicado ao campo da medicina, responsável por guardar dados para 

análises aprimoradas, denominado como European Data Format (EDF). 

 

No final da experiência os elétrodos foram removidos, as zonas devidamente desinfetadas 

com álcool, e o utilizador preencheu uma entrada para o sorteio do prémio. 
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7. Resultados 
 

 O presente capítulo tem como objetivo analisar os resultados obtidos ao longo da recolha 

dos dados, estes contaram com duas etapas distintas. Como tal, este capítulo foi estrategicamente 

dividido em quatro subcapítulos, o primeiro e segundo responsáveis pelos dados adquiridos a 

partir do primeiro e segundo questionário. O terceiro composto pelos resultados adquiridos da 

captura de bio sinais e por último a discussão dos resultados. 

 

 

7.1  Resultados do Primeiro Questionário 
 

 

7.1.1 Caracterização da Amostra 

 

A partir do primeiro questionário foram recolhidos cerca de 110 resultados, entre os quais 

cerca de 58 foram do sexo feminino e 52 do sexo masculino (Gráfico 2). Tal como é possível 

analisar a partir do Gráfico 3, a maior parte da amostra foi de nacionalidade portuguesa com cerca 

de 104 participantes, em seguida a brasileira com cinco e por último a angolana com um. Quanto 

à ocupação (Gráfico 4), a categoria com maior destaque foi a estudante com 57, face à categoria 

correspondente aos participantes que estudam e trabalham ao mesmo tempo, que contou com 

doze. Com base no Gráfico 1, é possível também verificar vários campos como o mínimo, 

máximo e a média das idades dos 110 participantes, sendo que a média foi de 26 anos. 

 

Gráfico 1 - Idade dos Participantes do Primeiro Questionário 
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Gráfico 2 - Género dos Participantes do Primeiro Questionário 

 

Gráfico 3 - Nacionalidade dos Participantes do Primeiro Questionário 

 

58

52

Género

Feminino Masculino

1

5

104

Nacionalidade

Angolana Brasileira Portuguesa
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Gráfico 4 - Ocupação dos Participantes do Primeiro Questionário 

 

 

 

7.1.2 Personalidade e Tipos de Jogador 

 

Tal como mencionado no capítulo anterior, o primeiro questionário conteve uma série de 

questões retiradas a partir de dois repositórios, o NEO-PI-R direcionado para os traços da 

personalidade, e o teste User Types HEXAD no que toca aos tipos de jogador. As questões 

relacionadas com a personalidade e com os tipos de jogador foram avaliadas através de uma escala 

de um (discordo) a cinco (concordo) do Google Forms. De forma a ser possível o seu tratamento 

através do programa SPSS, foi necessário realizar a conversão e exportação dos resultados em 

formato Excel. Após este processo e graças à aplicação da ferramenta de computação de variáveis, 

foi exequível aplicar as chaves adequadas (Anexo C) a cada um dos repositórios e adquirir a 

informação presente na Tabela 2 e Tabela 3. 
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7.1.2.1 Personalidade 

 

Tal como mencionado anteriormente, as facetas da personalidade foram adquiridas 

através da aplicação de uma chave de resultados específica em conjunto com a ferramenta de 

computação do SPSS. De forma a proporcionar uma compreensão elaborada dos dados obtidos, 

foi criada uma tabela com os valores mínimos, máximos e a média de cada uma das 

personalidades. Verifica-se assim, que a média das personalidades obtidas mostra que existe uma 

propensão para a extroversão, revelando-se na preferência pelo trabalho em projetos individuais. 

Com base na Tabela 2, é possível constatar que os participantes contêm características 

direcionadas para a afabilidade, são indivíduos conscientes, com um certo nível de abertura à 

experiência e a novos desafios, no entanto com um nível de neuroticismo moderado. O que 

significa que são menos propensas a oscilações de humor e a desenvolver problemas de ansiedade. 

 

 

Tabela 2 - Tipos de Personalidade do Primeiro Questionário 

 
 Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Neuroticism 4,00 37,00 19,05 6,570 

Extroversion 1,00 40,00 19,46 7,476 

Agreeableness 9,00 31,00 19,40 4,871 

Conscientiousness -2,00 26,00 10,54 5,599 

Openness 4,00 27,00 14,64 5,198 

 

No que toca à escala dos valores associados a cada uma das personalidades, os mesmos indicam 

o seguinte, sendo que 40 é o valor máximo: 

• Extroversão extremamente baixa: 10/40; 

• Neuroticismo moderado: 19/40: 

• Abertura para experiências elevada: 32/40; 

• Afabilidade elevada: 32/40; 

• Conscienciosidade elevada: 38/40. 
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7.1.2.2  Tipos de Jogador 

 

Os tipos de jogador foram obtidos da mesma forma como as facetas da personalidade, no 

entanto, com uma chave diferente (Anexo C), através da qual foi possível obter os valores que se 

encontram representados na Tabela 3. Através da qual, é possível verificar que a média dos 

participantes tendem a ter características relacionadas com tipos de jogadores que possuem um 

espírito mais descontraído e menos disruptor. Gostam de explorar e procuram manter uma boa 

relação com os ademais. No que toca à escala de valores, o valor mínimo para cada tipo de jogador 

é de quatro e o valor máximo é de vinte. 

 

Tabela 3 - Tipos de Jogador do Primeiro Questionário 

 Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Disruptor 4,00 20,00 11,0000 3,15938 

Socialiser 9,00 20,00 15,9818 2,84776 

Achiever 9,00 20,00 15,7182 2,58482 

Free Spirit 7,00 20,00 16,5091 2,45602 

Player 9,00 20,00 16,1273 2,78301 

Philantropist 9,00 20,00 16,7182 2,82561 
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7.1.3 Valência e Arousal 

 

Através da Tabela 4 é possível verificar que apesar da cor da interface ter sido gerada de 

forma aleatória entre as cores da paleta HSB, a cor que apareceu mais vezes foi a azul, com cerca 

de quarenta e cinco aparições, ao contrário desta, o amarelo foi a cor que menos foi visualizada, 

cerca de vinte e uma vezes. Todavia, apesar da cor azul ser a que mais apareceu e a que mais se 

destacou com pontuações compreendidos entre três e quatro de uma escala de um a cinco, foi a 

única que obteve a conotação menos positiva na pergunta 2C - How did you feel about the color 

palette (Unhappy to Happy) (Tabela 5). 

 

Tabela 4 - Frequência das Cores da Palete 

 Frequência Percentagem 

Cor Azul 45 40,9 

Verde 22 20,0 

Vermelha 22 20,0 

Amarela 21 19,1 

Total 110 100,0 

 

 A partir da Tabela 5 é possível constatar que poucas foram as vezes que os participantes 

manifestaram uma grande ativação emocional com as cores azul, verde e amarelo, classificando-

as como cores calmas. O mesmo não se aplicou à cor vermelha, visto que demonstrou ser a mais 

emocionante com cerca de catorze avaliações com valores de quatro e cinco, classificada como 

uma das cores que transmite maior felicidade, ao contrário da cor amarela que foi considerada 

como a mais infeliz. No que toca à opinião geral acerca da palete de cores, mais de metade das 

respostas foram positivas, cerca de sessenta e um indivíduos responderam com valores de quatro 

e cinco (Tabela 5). 
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Tabela 5 - Valência e Arousal do Primeiro Questionário 

 

Cor 

Azul Verde Vermelha Amarela 

Contagem Contagem Contagem Contagem 

2C How did you feel about the color palette 

(Unhappy to Happy) 

1 1 0 0 0 

2 1 6 3 9 

3 18 8 9 5 

4 18 5 7 6 

5 7 3 3 1 

3C How did you feel about the color palette 

(Calm to Excited) 

1 16 6 1 0 

2 8 4 2 10 

3 9 8 5 8 

4 10 4 6 2 

5 2 0 8 1 

 

De uma forma simplista, os atributos valência e arousal são duas escalas que permitem 

medir os estados de entusiasmo e de emoção de um indivíduo. Os dados referentes a estes dois 

estados foram adquiridos através das perguntas originais  2C e 3C: 

• 2C - How did you feel about the color palette from (1-Unhappy to 5-Happy); 

• 3C - How did you feel about the color palette from (1-Calm to 5-Excited). 

Para aferir a normalidade dos resultados foi efetuado o teste Kolmogorov-Smirnov 

através do programa SPSS. Os dados adquiridos encontram-se espelhados na Tabela 6, através da 

qual é possível verificar o valor de significância (p < 0,05), e validar que dados não seguem uma 

distribuição normal. Ou seja, é necessário rejeitar a hipótese nula, tais resultados poderão ser 

provenientes do impacto que a personalidade e os tipos de jogador exercem em cada indivíduo, e 

da sua reação às cores.   

 

Tabela 6 - Teste Kolmogorov-Smirnov do Primeiro Questionário 

 Pergunta 2C Pergunta 3C 

 Sig. ,00001 ,00003 
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De forma a analisar se a diferença dos valores da valência e do arousal obtidos é 

significativa ou não, foi efetuado o teste não paramétrico, Kruskal-Wallis. Foram criadas duas 

tabelas distintas Tabela 7 e Tabela 8, de forma a analisar os dois atributos face à variável cor. 

 

Tabela 7 - Kruskal-Wallis Valência do Primeiro 

Questionário 

  Pergunta 2C  

H de Kruskal-Wallis 8,666 

df 3 

Significância Sig. ,034 

 

 

Tabela 8 - Kruskal-Wallis Arousal do Primeiro 

Questionário 

 Pergunta 3C  

H de Kruskal-Wallis 18,156 

df 3 

Significância Sig. <,001 

 

Através da aplicação do teste não paramétrico de Kruskal-Wallis para ambos os atributos 

da valência e do arousal, foi possível verificar que existe uma diferença significativa entre a 

variável cor e as perguntas 2C (Tabela 7) e 3C (Tabela 8): 

• 2C: x2 (3, N=110) = 8,666, p = 0,034; 

• 3C: x2 (3, N=110) = 18,156, p < 0,001 

Com base nos valores obtidos, é possível verificar que o p-value apresentou valores 

abaixo do nível de significância de 0,05, o que leva à rejeição da hipótese nula e tal como 

mencionado anteriormente, à conclusão de que existe uma diferença significativa entre a 

variável cor manifestada nas perguntas 2C e 3C.  
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8.2  Resultados do Segundo Questionário 

 

8.2.1 Caracterização da Amostra 

 

No que toca aos dados recolhidos do segundo questionário, o total da amostra foram vinte 

e sete pessoas, com uma média de idades de vinte e sete anos (Gráfico 5). Ao contrário do 

primeiro, o segundo teve um maior número de participantes do sexo masculino, cerca de quinze 

pessoas (Gráfico 6). No entanto, só contou com duas nacionalidades, a portuguesa e a angolana 

(Gráfico 7). Quanto à ocupação dos participantes, cerca de um pouco mais de metade encontra-

se a trabalhar, enquanto unicamente um participante encontra-se a trabalhar e a estudar (Gráfico 

8). 

 

 

Gráfico 5 - Idade dos Participantes do Segundo Questionário 
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Gráfico 6 - Género dos Participantes do Segundo Questionário 

 

 

Gráfico 7 - Nacionalidade dos Participantes do Segundo Questionário 
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Gráfico 8 - Ocupação dos Participantes do Segundo Questionário 

 

 

 

8.2.2 Personalidade e Tipos de Jogador 

 

Durante o segundo questionário foi empregue a escala do Self-Assessment Manikin, com 

o propósito de adquirir os valores da valência e do arousal em conjunto com os sinais 

neurofisiológicos. 

 

8.2.2.1 Personalidade 

 

Ao contrário da Tabela 2 que contém 110 resultados, foi necessário selecionar unicamente 

os dados referentes aos 27 que realizaram o segundo questionário. Devido a tal, foi criada uma 

tabela adicional, de forma a aprimorar a análise referente aos tipos de jogador presentes na 

segunda amostra. De acordo com a Tabela 9, é possível verificar que a maioria dos participantes 

se encontram mais inclinados para a afabilidade e extroversão, e menos para a abertura e 

conscienciosidade. 
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Tabela 9 - Tipos de Personalidade do Segundo Questionário 

 

 Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Neuroticism 4 31 18,52 6,524 

Extroversion 4 40 21,07 8,629 

Agreeableness 13 28 19,59 3,964 

Conscientiousness -2 19 9,81 5,435 

Openness 4 27 14,70 5,750 

 
 

 

8.2.2.2 Tipos de Jogador 

 

Quanto aos tipos de jogador obtidos é possível averiguar através da Tabela 10 que a 

categoria Disruptor obteve uma média inferior do que as restantes, ao contrário da categoria 

Player que apesar de ser considerada como a superior, encontra-se ligeiramente acima à do Free 

Spirit. Face aos resultados obtidos do primeiro questionário da Tabela 3, é possível comparar e 

concluir que tanto no primeiro como no segundo questionário o tipo de jogador que menos se 

destacou foi o Disruptor. 

 

Tabela 10 - Tipos de Jogador do Segundo Questionário 

 Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Disruptor 5 20 11,15 3,450 

Socialiser 9 20 16,19 3,026 

Achiever 11 20 15,78 1,948 

Free Spirit 12 20 16,48 2,026 

Player 12 20 16,63 2,221 

Philantropist 9 20 16,26 3,121 

 

 

 

8.2.3 Valência e Arousal 

 

Apesar de ser um evento aleatório, tanto no primeiro questionário como no segundo, a 

cor azul foi a que apareceu mais. A partir da Tabela 11 é possível averiguar que esta apareceu 

nove vezes, o equivalente a aproximadamente um terço, ao contrário da cor vermelha, que 

apareceu quatro vezes.  
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Tabela 11 - Frequência das Cores da Palete do Segundo Questionário 

 Frequência Percentagem 

Cor Amarela 6 22,2 

Azul 9 33,3 

Verde 8 29,6 

Vermelha 4 14,8 

Total 27 100,0 

 

 

 Com base nas seguintes tabelas - Tabela 12, Tabela 13 e Tabela 14,  é possível verificar 

diversas informações relevantes acerca dos dados obtidos e da sua dispersão. Através da Tabela 

12 é possível analisar as frequências das respostas 3B e 4B responsáveis por avaliar a valência 

(3B) e o arousal (4B) a partir da escala de Self-Assessment Manikin.  

No que diz respeito às tabelas seguintes (Tabela 13 e Tabela 14), as mesmas contêm as 

médias referentes às respostas obtidas na Tabela 12, a partir das quais foi possível concluir as 

seguintes informações: 

• Cor mais feliz: verde; 

• Cor menos feliz: amarelo; 

• Cor mais excitante: verde; 

• Cor mais calma: vermelho 

 

Tabela 12 - Valência e Arousal do Segundo Questionário 

 
Amarela Azul Verde Vermelha 

3B. How did you feel about the color palette?  

(Unhappy to Happy) 

1 1 0 1 0 

2 1 2 1 1 

3 4 3 2 1 

4 0 4 4 1 

5 0 0 0 1 

4B. How did you feel about the color palette?  

(Calm to Excited) 

1 2 0 2 0 

2 3 5 2 0 

3 1 2 3 2 

4 0 2 1 2 

5 0 0 0 0 
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Tabela 13- Média da Valência da Cor do Segundo Questionário 

Valência 

 Média 

Amarelo 2,70 

Azul 3,55 

Verde 4,00 

Vermelho 3,33 

 

 

Tabela 14 - Média do Arousal da Cor do Segundo Questionário 

Arousal 

 Média 

Amarelo 2,40 

Azul 2,82 

Verde 3,00 

Vermelho 2,11 

 

 

Tal como efetuado no capítulo anterior e de forma a verificar os dados obtidos seguem 

uma distribuição normal, foi aplicado o teste de normalidade Kolmogorov-Smirnov (Tabela 15), 

os valores de significância obtidos foram inferiores a 0,05, o que significa que os dados não 

seguem uma distribuição normal. Consequentemente, é necessário rejeitar a hipótese nula, pois 

nem todas as médias são iguais. 

Tabela 15- Teste Kolmogorov-Smirnov do Segundo Questionário 

 Pergunta 3B Pergunta 4B 

 Sig. ,003 ,002 

 

Assim, foi necessário aplicar o teste não paramétrico de Kruskal-Wallis tendo em 

consideração a variável de agrupamento cor: 

• 3B - How did you feel about the color palette from (1-Unhappy to 5-Happy); 

• 4B - How did you feel about the color palette from (1-Calm to 5-Excited). 
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Tabela 16 - Kruskal-Wallis Valência do Segundo 

Questionário 

 Pergunta 3B  

H de Kruskal-Wallis 2,657 

df 3 

Significância Sig. ,448 

 

 

 

Tabela 17 - Kruskal-Wallis Arousal do Segundo 

Questionário 

 Pergunta 4B  

H de Kruskal-Wallis 4,942 

df 3 

Significância Sig. ,176 

 

 

Tal como efetuado no capítulo anterior, foi realizado o teste não paramétrico Kruskal-

Wallis para analisar a valência (Tabela 16) e o arousal (Tabela 17) tendo em conta a variável cor:  

• 3B: x2 (3, N=27) = 4,942, p = 0,448; 

• 4B: x2 (3, N=27) = 2,649, p = 0,176. 

Com base nos resultados obtidos, é possível analisar que o p-value apresentou valores acima 

do nível de significância de 0,05 para ambas as questões. O que leva à conclusão de que não existe 

uma diferença significativa entre cores, manifestada nas perguntas 3B e 4B.  
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8.2 Captura de Dados Neurofisiológicos 
 

Ao longo do preenchimento do segundo questionário, foram captados em simultâneo os 

dados de caráter neurofisiológico a partir de três elétrodos do equipamento BITalino. Através 

destes dispositivos, foi possível captar dados brutos em formato .txt, que posteriormente foram 

processados e apresentados sob a forma de gráfico pelo próprio programa do Open Signals.  

Graças ao BITalino foi possível captar os bio sinais neuroencefalográficos, nomeadamente ondas 

do tipo alfa e beta. Quanto aos dados referentes à média das amplitudes das ondas por cor e por 

pergunta, encontram-se no Anexo D nas Tabelas C1 e C2. 

Para o estudo em questão as ondas de interesse encontram-se compreendidas entre 4 a 45Hz. 

De acordo com o estudo efetuado por (Kappeler, 2010), os resultados EEG contêm irregularidades 

e para tal é necessário filtrar as ondas. Com o tratamento adequado, foi possível adquirir as ondas 

filtradas compreendidas entre os valores anteriormente mencionados tal como é possível verificar 

na Figura 24. 

 

 

Figura 24- Média da Amplitude das ondas EEG 
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Através da Figura  é possível verificar a média das amplitudes das ondas obtidas tendo 

em conta a variável cor. Três das cores presentes nas barras do gráfico correspondem às perguntas 

originais 2B, 3B e 4B do segundo questionário, enquanto a cor correspondente a 1B está 

relacionada com o momento da visualização da interface gamificada: 

• 2B – Did you like the interface from (1-Disliked it to 5-Liked it); 

• 3B - How did you feel about the color palette from (1-Unhappy to 5-Happy); 

• 4B - How did you feel about the color palette from (1-Calm to 5-Excited). 

 

 A partir da análise da mesma, foi possível constatar que a cor que mais causou estímulo 

foi a vermelha, ao contrário da verde que originou ondas com menor amplitude. Todavia, com 

base na pergunta 2B podemos verificar que as cores mantiveram valores quase semelhantes, entre 

cerca de 20 a 25Hz. De forma a testar a distribuição da média dos dados neurofisiológicos 

referentes a cada uma das perguntas, foi efetuado o teste de normalidade Kolmogorov-Smirnov, 

Tabela 18. 

 

Tabela 18- Teste Kolmogorov-Smirnov dos Dados Neurofisiológicos 

 1B 2B 3B 4B 

 Sig. ,884 ,257 ,152 ,346 

 

 

Ao contrário dos testes de normalidade efetuados nos pontos anteriores, não é possível 

verificar evidência contra a normalidade (p > 0.05), e como tal a hipótese nula não é rejeitada. 

Para averiguar se existem diferenças estatisticamente significativas entre as cores foi 

efetuado o teste paramétrico One-Way ANOVA (Tabela 19), com o objetivo de analisar cada uma 

destas perguntas tendo em consideração a variável cor. 
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Tabela 19 - Teste One-Way ANOVA dos Dados Neurofisiológicos 

 

 

Soma dos 

Quadrados df Quadrado Médio Z Sig. 

1B Entre Grupos 304,574 3 101,525 7,018 ,002 

Nos grupos 332,722 23 14,466   

Total 637,296 26    

2B Entre Grupos 116,995 3 38,998 1,497 ,242 

Nos grupos 599,134 23 26,049   

Total 716,130 26    

3B Entre Grupos 232,741 3 77,580 5,657 ,005 

Nos grupos 315,426 23 13,714   

Total 548,167 26    

4B Entre Grupos 426,666 3 142,222 17,461 <,001 

Nos grupos 187,334 23 8,145   

Total 614,000 26    

 

Tal como é possível verificar através da Tabela 19, existem diferenças estatisticamente 

significantes (p < 0,05) nas perguntas 1B, 3B e 4B, contudo, esta observação não se aplica à 

questão 2B (p > 0,05). 
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8.3 Discussão 
 

Tal como observado nos capítulos anteriores, é possível constatar que nem todos os 

resultados seguem uma distribuição normal, não só devido ao facto do número da amostra ser 

insuficiente, mas também devido a diversas características, como por exemplo a personalidade e 

os tipos de jogador.  

Durante a análise destes atributos, foi constatado que a afabilidade tem maior inclinação 

para a cor azul, a conscienciosidade para a cor verde e a extroversão, neuroticismo e abertura para 

o vermelho (Tabela 20). No que toca aos tipos de jogador, o Disruptor apresentou maior 

preferência pela cor azul, o Socialiser, Achiever, Philantropist e Free Spirit preferiram o verde, 

enquanto a cor vermelha encontrou-se relacionada com o perfil Player (Tabela 21).   

 

Tabela 20 - Análise da Personalidade tendo em conta a Variável Cor 

 

 

Azul Verde Vermelho Amarelo 

Média Média Média Média 

Extroversion 20,25 16,76 21,52 19,00 

Agreeableness 20,02 19,77 19,41 17,67 

Conscientiousness 10,78 11,59 10,68 8,81 

Neuroticism 17,44 16,52 27,14 19,10 

Openness 14,33 14,45 15,82 14,29 

 

 

Tabela 21 - Análise dos Tipos de Jogador tendo em conta a Variável Cor 

 

 

Azul Verde Vermelho Amarelo 

Média Média Média Média 

Disruptor 11,47 9,73 11,05 11,29 

Socialiser 16,22 16,32 15,95 15,14 

Achiever 15,82 15,91 15,73 15,29 

Free Spirit 15,93 17,18 16,91 16,62 

Player 15,82 16,18 16,45 16,38 

Philantropist 17,16 17,18 15,73 16,33 
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Durante a análise do primeiro e segundo questionário, foi imprescindível aplicar o teste 

de normalidade Kolmogorov-Smirnov, e investigar se a diferença é de facto significativa, para tal 

foi aplicado o teste não paramétrico Kruskal-Wallis para as questões do primeiro e segundo 

questionário, e o teste paramétrico One-Way ANOVA para os dados neurofisiológicos. Através 

do quais foi possível verificar uma diferença significativa entre a variável cor manifestada nas 

perguntas 2C e 3C do primeiro questionário, e nas perguntas 3B e 4B do segundo. Quanto aos 

dados neurofisiológicos, foi possível constatar diferenças estatisticamente significantes (p < 0,05) 

nas perguntas 1B, 3B e 4B, contudo, esta observação não se aplica à questão 2B (p > 0,05). 

Quanto aos resultados referentes às amplitudes das ondas obtidas, foram aceites 

unicamente aquelas que se encontravam compreendidas entre o intervalo de 4 a 45Hz. Ao 

contrário dos resultados obtidos nos testes de normalidade anteriores, a distribuição aplicada às 

ondas demonstrou ser normal.  

No entanto, é importante salientar que a amostra do segundo questionário foi 

relativamente inferior ao do primeiro, e como tal, poderá ter um fator influenciador. A partir dos 

resultados adquiridos, foi possível retirar alguns aspetos importantes, tal como a cor vermelha que 

causou mais estímulo, a cor azul que apareceu mais vezes de forma aleatória e também o tipo de 

personalidade afabilidade e o tipo de jogador Philantropist que obtiveram maior destaque. 
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9 Conclusão 
 

Ao longo do decorrer dos últimos tempos, verificou-se uma aderência exponencial às 

metodologias de gamificação. A adoção de componentes do ramo da psicologia pode ajudar 

significativamente o desenvolvimento da motivação em diversas áreas. A carência de itens 

personalizáveis e a aplicação de um modelo baseado numa solução one size fits all, pode afetar 

negativamente e inclusive diminuir o interesse por parte dos utilizadores.  

Como tal, foi selecionada uma palete composta por quatro cores HSB e aplicado o 

fenómeno de aleatoriedade na sua variação. Desta forma, foi possível promover uma recolha de 

dados que permitisse analisar o impacto da variável cor relativamente aos tipos de jogador e às 

facetas da personalidade, e consequentemente validar a hipótese que a personalização da cor de 

uma interface tem um impacto positivo na experiência de gamificação. 

De acordo com a análise dos resultados obtidos, verificou-se que nem todos os dados 

seguem uma distribuição normal e como tal foi necessário aplicar um teste não paramétrico, a 

partir dos quais foi possível averiguar se a diferença é significativa ou não. Quanto às facetas e 

aos perfis, verificou-se que a afabilidade e a extroversão foram as facetas da personalidade que 

mais se destacaram ao longo de ambas as fases dos questionários. No que toca aos tipos de 

jogador, foi o perfil Philantropist que marcou tal presença.  

Graças à empregabilidade do equipamento BITalino, foi possível adquirir as amplitudes 

das ondas neurocientíficas e analisar o seu impacto face aos resultados obtidos acerca dos tipos 

de jogador e da personalidade. Além disso, foi concebível observar os estímulos provenientes da 

aplicação da aleatoriedade da cor da interface gamificada, os quais demonstraram que apesar da 

cor verde ter sido conotada como a preferida entre os indivíduos, o vermelho foi o que causou 

mais estímulo. 
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9.1  Limitações e Trabalho Futuro 
 

Durante os últimos dois anos, o estilo de vida e o ambiente de trabalho foram alterados 

na íntegra a nível mundial devido à pandemia causada pelo COVID-19. Uma vez que estas 

alterações sucederam de uma forma repentina, mas prolongada, os colaboradores começaram a 

desempenhar tarefas remotas a partir do conforto das suas casas, o que provocou um enorme 

decréscimo durante a fase de regresso dos mesmos ao meio presencial.  

Durante a fase de aquisição de resultados do segundo questionário foi registo um número 

elevado de desistências por parte dos utilizadores que responderam ao primeiro questionário. A 

falta de interesse em prosseguir com a segunda etapa do mesmo pode encontrar-se relacionada 

com a escassez de recursos ou a inexistência da motivação face ao custo-benefício da deslocação 

e da realização da experiência.  

A análise de bio sinais foi profundamente afetada pelo número de testes realizados, no 

entanto, este fator poderá ser estudado e aprimorado em futuras investigações, que poderão ser 

concebidas em ambientes não remotos. Ou até pelo contrário, serem otimizadas para evitar o 

deslocamento dos participantes de forma a viabilizar um número elevado de amostras. Futuros 

trabalhos poderão apostar na aquisição e observação de dados neurofisiológicos em conjunto com 

diversos elementos de gamificação ou explorar uma palete mais diversificada. E desenvolver 

estudos com o propósito de evoluir e aprimorar o estado de arte dos equipamentos 

neurofisiológicos aplicados à gamificação e à psicologia. Inclusive afunilar alguns dos conceitos 

neurofisiológicos das facetas da personalidade e tipos de jogador que poderão potencializar as 

metodologias de gamificação. 
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Anexo A – Primeiro Questionário 
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Anexo B – Segundo Questionário 
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Anexo C – Chave de Resultados para as Facetas da Personalidade e 

para os Tipos de Jogador 
 

 

Personalidade 

 

Extroversion 

E = 20 + (1) - (6) + (11) - (16) + (21) - (26) + (31) - (36) + (41) - (46)  

 

Agreeableness 

A = 14 - (2) + (7) - (12) + (17) - (22) + (27) - (32) + (37) + (42) + (47)  

 

Conscientiousness 

C = 14 + (3) - (8) + (13) - (18) + (23) - (28) + (33) - (38) + (43) + (48)   

 

Neuroticism 

N = 38 - (4) + (9) - (14) + (19) - (24) - (29) - (34) - (39) - (44) - (49)   

 

Openness  

O = 8 + (5) - (10) + (15) - (20) + (25) - (30) + (35) + (40) + (45) + (50)  
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Tipos de Jogador 

 

Achiever  

A= (4) + (10) + (20) + (23) 

 

Disruptor 

D = (1) + (17) + (21) + (22) 

 

Free Spirit  

F= (7) + (9) + (13) + (14) 

 

Player  

P = (3) + (12) + (15) + (18) 

 

Philanthropist  

P= (5) + (6) + (11) + (19) 

 

Socialiser 

S = (2) + (8) + (16) + (24) 
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Anexo D – Dados Neurofiológicos 
 

 

Tabela C.1 – Média da Amplitude das Ondas por Cor 

 

1B 2B 3B 4B 

Média Média Média Média 

Cor Amarelo 21,0 20,6 20,6 20,2 

Azul 26,0 23,4 23,9 21,9 

Verde 22,0 22,5 17,8 15,8 

Vermelho 30,1 26,4 27,3 28,5 

 
 

 

 

Tabela C.2 – Estatística Descritiva da Amplitudes das Ondas por Pergunta 

 

 Mín. Máx. Média Desvio padrão 

Pergunta 1B 16,5 35,5 26,130 4,9509 

Pergunta 2B 12,0 34,0 23,796 5,2482 

Pergunta 3B 17,0 33,0 23,944 4,5917 

Pergunta 4B 14,0 33,0 23,333 4,8596 

 
 


