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Resumo

“Personality Assessment Games for Human Resources” (Jogos de Avaliacdo da Personalidade
para Recursos Humanos) é um projeto que pretende transpor o Inventario de Personalidade
NEO-Revisto (NEO-PI-R) para um jogo sério e dinamizar o processo de recrutamento e selecdo
através da agilizacdo do processo de aplicagdo do NEO-PI-R.

Este projeto contextualiza-se através da necessidade de existirem métodos de avaliagdo da
personalidade de um individuo capazes de serem aplicados num curto espaco de tempo, tal
como o de uma entrevista de emprego.

Para solucionar esse problema, este projeto baseou-se na criacdo de um portal web
direcionado a recrutadores, desenvolvido para simplificar o processo de recrutamento e
selecdo, na criacdo de um jogo sério (como prova de conceito) para avaliacdo da
personalidade de um candidato, sem que ele se aperceba da maneira como é avaliado, e na
criagdo de um servidor centralizado que o portal e o jogo utilizam para persistirem dados
relevantes numa base de dados.

Concluindo, ficou claro que, apesar de ndo ter sido possivel aferir a sua velocidade de
aplicagdo, a transposicdo do NEO-PI-R para um jogo sério é vidvel, e a informatizacdo do
processo de aplicacdo do teste é possivel, ajudando a resolucdo do problema descrito.
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Abstract

Personality Assessment Games for Human Resources is a project that aims to transpose the
Revised NEO Personality Inventory (NEO-PI-R) to a serious game and dynamize the
recruitment and selection process through the streamlining of the application process of NEO-
PI-R.

This project gains meaning through the necessity of the existence of personality evaluation
methods capable of being applied in a short time, such as a job interview’s.

To solve this problem, this project was based on the creation of a web portal aimed at
recruiters, developed to simplify the recruitment and selection process, on the creation of a
serious game (as proof of concept) for evaluating a candidate’s personality, without him
noticing the way he’s being evaluated, and on the creating of a centralized server that the
portal and game use to persist relevant data in a database.

Concluding, it was made clear that, even though it was not possible to measure its velocity of
application, the transposition of NEO-PI-R to a serious game is viable, and the informatization
of the test’s application process is possible, helping with solving the problem described.

Keywords: PAGHR, NEO-PI-R, Psychological Evaluation, Serious Game, Recruitment and
Selection
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1 Introducao

O primeiro capitulo deste documento pretende enquadrar o projeto PAGHR tanto no contexto
académico, como no contexto profissional. Para além disso, apresenta-o brevemente, indicando os
contributos da elaboracao desta solucao.

1.1 Enquadramento

Esta dissertacdo foi realizada no dmbito da unidade curricular de Tese / Disserta¢do / Estagio
(TMDEI), do Mestrado em Sistemas Graficos e Multimédia do Instituto Superior de Engenharia do
Porto (ISEP), no ano letivo de 2018/2019.

O objetivo deste projeto é desenvolver o “Personality Assessment Games for Human Resources”
(Jogos de Avaliacdo da Personalidade para Recursos Humanos), um novo método que pretende
melhorar o processo de selecdo e recrutamento de candidatos, através da dinamizacao da avaliacdo
da personalidade dos mesmos. Desta forma, este projeto interliga as dreas de Engenharia
Informdtica e Psicologia, estabelecendo-se uma colaboracdo entre o ISEP e a Faculdade de
Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade do Porto (FPCEUP), de maneira a garantir a
validade da iniciativa.

Na sociedade atual, “a vida é tempo” (Moura, 2018) e a otimiza¢do da duracdo de uma tarefa
permite a “maximizacdo da qualidade de vida, um conceito em simultaneo altamente subjetivo e
extremamente relevante para os individuos como para as sociedades” (Moura, 2018). Assim, o
PAGHR pretende ser uma ferramenta que visa a aceleracdo de procedimentos inerentes a avaliacdo
da personalidade, melhorando e auxiliando o processo de recrutamento e selecdo.

1.2 Apresentac¢ao do projeto

Em primeiro lugar, para facilitar a apresentagao do projeto e dos seus objetivos, é importante dar a
conhecer, resumidamente, o que é o NEO-PI-R e qual o seu propdsito. Posto isto, o Inventario de
Personalidade NEO-Revisto é um teste de autorrelato baseado na teoria dos “Big Five” (5 dominios)
que visa avaliar a personalidade de um individuo através da resposta a 240 itens de um
guestionario, seguindo uma escala de Likert (de 0 a 4 — Discordo Fortemente a Concordo
Fortemente) (Costa, Jr. & McCrae, 2008).

O PAGHR consiste na transposicdo dos itens presentes no Inventario de Personalidade NEO-PI-R
para um jogo virtual. Este projeto consiste no desenvolvimento de um jogo que traduza e relacione
os itens e respostas do questionario com acdes integradas numa narrativa de um jogo. Deste modo,
os principais objetivos sdo a reducao do processo de aplicagao e avaliacdo do teste, a diminui¢do da



desejabilidade social e a atenuacdo da ansiedade inerente a realizacdo de um teste de “papel e
[apis”.

Assim sendo, este projeto consiste na criagdo de um jogo sério baseado nas 5 dimens&es avaliadas
no NEO-PI-R, incluindo o desenho de regras e mecanicas de jogo, o desenvolvimento de uma
narrativa, o desenho dos graficos e elementos visuais do jogo e, por fim, a criacdo de uma
ferramenta que compile e avalie os resultados de forma quantitativa e qualitativa.

1.3 Contributos do projeto

Esta solucdo advém das dificuldades sentidas no mercado de trabalho, no que diz respeito ao
processo de recrutamento e selecdo de pessoas com talento e que se enquadrem no perfil que uma
empresa pretenda, uma vez que as empresas portuguesas admitem que é cada vez mais um desafio
contratar perfis adequados as atuais necessidades do mercado de trabalho, em grande medida
devido a atual escassez de talento (ManpowerGroup, 2018).

Os seus contributos principais focam-se na reducdo do tempo de realizacdo do teste (reducgdo dos
145 min, ilustrados entre os pontos 1-2, presentes na Figura 1), na eliminagdo do processo manual
de introducdo das respostas e avaliacdo dos resultados (entre os pontos 3-4 e 5-6, respetivamente),
e na agilizacdo do processo de recrutamento e selecdo através da implementacdo desta solugdo,
resultando na dinamizac¢do da avaliacdo da personalidade, tanto nas empresas que ja recorrem ao
NEO-PI-R, como naquelas que, atualmente, ndo dispdem de tempo ou recursos para tal.

J& os secundarios consistem na atenuacdo da desejabilidade social (presente no momento da
realizacdo do teste tradicional), na transformagdo de um teste “papel e lapis” num jogo que seja
mais apelativo e potencie a participacdo de todas as faixas etdrias elegiveis, na integracdo dos
indicadores de validade (aquiescéncia, negagdo e respostas em branco) no jogo, na eliminagdo do
erro humano na introducdo das respostas (ponto 3) e no processo avaliativo (ponto 5), e na
reducdo da ansiedade no momento de realizacdo do teste, uma vez ndo ser tdo formal.

1. Inicio da 2. Fim da . UOE
. . 3. Introdugao realizagio
realizacdo do N realizacdo PO T dependente do
NEO-PI-R 5 do NEO-PI-R profissional
4. Exportacdo da 5. Avaliacao TG"I‘_”O f'e 6. Exportacgdo
folha de resultados dos resultados de;:z:ﬁf:do dos resultados
(quantitativos) (quantitativos) ] (qualitativos)

Figura 1 - Processo de aplicacao do NEO-PI-R



1.4 Anadlise de valor

No que diz respeito ao processo de negdcio e inovacdao do PAGHR, baseado no modelo de Peter
Koen, os 5 elementos chave do modelo NCD sdo (Koen, et al., 2001):

Identificacdo da Oportunidade (Opportunity Identification) - A oportunidade surgiu do problema
reportado pela ManpowerGroup, no que concerne a dificuldade de identificacdo de talento, num
contexto de recrutamento e selecao;

Andlise da Oportunidade (Opportunity Analysis) - Tendo em conta que uma das formas de
identificar talento, proficiéncia e perfil para uma determinada tarefa passa também pela avaliacdo
da personalidade do candidato, averiguou-se a razao pela qual ndo se efetuam testes psicoldgicos
(especificamente, avaliadores da personalidade) durante o processo de selecdo de novos
colaboradores. Identificou-se, deste modo, que a falta de tempo e recursos impede as organizagoes
portuguesas de avaliarem os seus candidatos;

Génese de ideias (ldea Genesis) - As maneiras de assegurar a utilizacdo de testes avaliadores da
personalidade seriam a reducdo do preco destes, a criacdo de mais recursos para a empresa, de
modo a que estes instrumentos fossem mais acessiveis, ou a reducdo do tempo de realizacdo e
avaliacdo destes;

Sele¢ao da ideia (Idea Selection) - Uma vez que seria impossivel reduzir o prego dos testes, visto
gue apenas as empresas detentoras desses produtos é que possuem controlo sobre isso, e ndo
haveria maneira de criar mais recursos para uma organizagdo, sem fazer parte dela, percebeu-se
que reduzir o tempo de realizagdo e avaliagdo do teste mais utilizado, em Portugal, para avaliagdo
da personalidade - o Inventario de Personalidade NEO Revisto (NEO-PI-R) - seria a abordagem mais
sensata a adotar para a solucao do problema identificado;

Desenvolvimento do Conceito e Tecnologia (Concept and Technology Development) - De modo a
inovar o processo avaliativo da personalidade, estudou-se uma maneira de reduzir o tempo de
realizacdo e avaliacdo do NEO-PI-R. Assim, desenvolveu-se a ideia de integrar o Inventario de
Personalidade num jogo sério, ndo s6 automatizando a recolha de resultados e posterior avaliacdo
guantitativa e qualitativa dos dados, como também, possivelmente, reduzindo o tempo de
aplicacdo do teste, de aproximadamente 45 minutos.

Relativamente aos métodos utilizados para andlise de cada elemento chave, estes foram:

Identificacdo da Oportunidade (Opportunity Identification) - Brainstorming, visto existirem
inimeros métodos para a identificagdo de talento, num contexto de recrutamento e selecdo;

Analise da Oportunidade (Opportunity Analysis) - Cenarios "e se?", uma vez que surgiu a pergunta
"E se as organizagdes avaliassem a personalidade, ndo sé para facilitarem a identificacdo de talento,
como melhorarem o processo de escolha e reduzirem o risco de contratarem alguém que ndo se
enquadra com os valores e a cultura organizacional?";



Génese de ideias (Idea Genesis) - Sessdo de Brainstorming, de modo a identificar as potenciais
solucGes do problema;

Sele¢ao da ideia (Idea Selection) - Exclusdo de ideias, sendo que das 3 ideias concebidas, apenas 1
delas se revelava viavel;

Desenvolvimento do Conceito e Tecnologia (Concept and Technology Development) -
Necessidades dos clientes, pois o conceito baseou-se na necessidade de as empresas (clientes)
aplicarem testes de personalidade de modo a identificarem talento num candidato, e Natureza da
Oportunidade, porque a tecnologia desenvolvida introduz uma nova plataforma.

O PAGHR pode ser considerado como um "product as a service" (PaaS), uma vez que o jogo
disponibilizado pela solucdo é o produto, e a licenca para a sua utilizacdo é considerada um servico.
Assim, os beneficios e sacrificios do PAGHR para o cliente sdo (Lapierre, 2000):

PRODUTO SERVICO RELACAO
BENEFICIO Conveniéncia Flexibilidade Confianga
Desempenho Beneficios logisticos Utilidade
Qualidade do produto Seguranga
Funcionalidade estética
SACRIFiCIO Preco de mercado Custo de utilizagdo Independéncia

Tabela 1 - Beneficios e sacrificios do PAGHR
Os beneficios e sacrificios apresentados na Tabela 1 podem ser justificados da seguinte maneira:
PRODUTO - Beneficios

e Conveniéncia: existe a necessidade de diminuir o tempo de aplicacgdo do NEO-PI-R,
tornando-o assim, a sua utilizagdo mais conveniente no contexto de uma entrevista de
emprego;

e Desempenho: nota-se uma preferéncia por um instrumento que permita um melhor
rendimento na sua utilizagdo, por parte das empresas;

e Qualidade do produto: prende-se pelo facto de o cliente acreditar no NEO-PI-R como um
instrumento de qualidade e, consequentemente atribuir essa qualidade ao PAGHR;

o Funcionalidade estética: percebida como valor para o cliente como sendo novidade e
apresentar uma estética agradavel, devido a transposicdo do questionario "papel e lapis"
para um jogo.

PRODUTO - Sacrificios

e Preco de mercado: uma vez que o atual preco do NEO-PI-R é estabelecido pela empresa
detentora do instrumento, é muito provavel que o preco de mercado deste novo produto
seja afetado, visto que se trata de uma inovacdo sobre o teste tradicional.



SERVICO - Beneficios

e Flexibilidade: pelo desejo de utilizar a solugdo em varios dispositivos ao mesmo tempo,
avaliando coletivamente um grupo de candidatos e por ser uma novidade que permite a
utilizacdo deste instrumento em qualquer altura;

e Beneficios logisticos: devido a existéncia de um critério que dita que um teste de
personalidade deve poder ser aplicado numa qualquer area de negdcio, tal como o NEO-PI-
R tradicional.

SERVICO - Sacrificios

e (Custo de utilizacdo: o facto de se tratar de um PaaS implica um custo inerente a sua
utilizagao, em troca dos beneficios do servigo.

RELAGAO - Beneficios

e Confianga: visto os clientes acreditarem na validade do NEO-PI-R como um teste de
personalidade fidedigno;

e Utilidade: porque enquanto a relacdo se mantiver relevante, os clientes poderdo usufruir
do produto;

e Seguranga: uma vez que a seguranca dos dados é garantida e é um investimento que é
justificado pela abrangéncia do produto.

RELACAO - Sacrificios

e Independéncia: para a utilizagdo continua do produto, acesso as suas funcionalidades e
beneficios do servico, o cliente tem de manter a relagdo com o PAGHR, acabando por estar
dependente dessa entidade, para a aplica¢do do jogo.

Deste modo, a proposta de valor do PAGHR, segundo a defini¢do de Otto Petrovic e Christian Kittl
(Petrovic & Kittl, 2003), consiste na reducdo do tempo de realizacdo do teste NEO-PI-R e na
eliminacdo do processo manual de introducdo das respostas e avaliacdo dos resultados, como
resposta a necessidade de aplicar testes psicolégicos para a identificagdo de talento, durante o
processo de recrutamento e selecdo realizado pelo publico-alvo do projeto, os psicélogos
organizacionais.



1.4.1 Modelo CANVAS

O modelo CANVAS é um modelo de negécio que “descreve a légica de como uma organizacao cria,
proporciona e obtém valor” (Osterwalder & Pigneur, 2010). A Figura 2 ilustra o modelo CANVAS do

PAGHR:

Business Model Canvas -

:f._ ’\ Key Partners &I:y,kcﬁviﬁes

* Hogrefe Editora * Solugdode problemas .
* Criagiode um jogo e de

uma plataforma web
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* Licenga de utilizagdodo
MNEO-PI-R (intelectual)

*  Hardware (fisico)

*  Software (virtual)
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Redugio do tempo de
realizagdo do teste NEO-
PI-R

Eliminagdo do processo
manual de introdugdo
das respostas e avaliagio
dosresultados

Customer
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* Servigode suporte

E; Customer Segments

* Psicélogos
organizacionais

4-_-__/2:))Channels
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(licenga PAGHR) e App
Stores (jogo PAGHR)

* De publicidade:
Conferénciase
publicidade online

Cost Structure

* Manutencdo do portal web, aplicacio mével einfraestrutura
informatica

* Gestdoda equipadesuporte

.

l;l:f Revenue Streams

* Licenca de utilizac8o Unica do PAGHR — 49,99¢€;
Licenga anual de utilizacdo ilimitada do PAGHR — 79,99€/més;
Licenga anual de utilizac3o ilimitada do PAGHR — 799,99€/ano.

Figura 2 - Modelo CANVAS do PAGHR




2 Contexto

O seguinte capitulo visa apresentar o problema que deu origem ao PAGHR, assim como as areas de
negdcio onde este projeto se insere, as ferramentas ja disponiveis para avaliacdo da personalidade
e a descricdo da solucdo escolhida a ser desenvolvida.

2.1 Problema

A avaliagdo de um candidato num processo de recrutamento e sele¢do é uma tarefa complexa que
se subdivide na avaliacdo de diversas caracteristicas pessoais, como a capacidade cognitiva,
capacidade de raciocinio, personalidade, entre outras. Para tal, uma empresa recorre, normalmente,
a uma entrevista de emprego acompanhada pelo CV e/ou a testes, como complemento ao CV, ou
como recurso de eliminagdo. Assim, segundo Rosimey Raimundo (Raimundo, 2016), “ha
determinados métodos a que as empresas recorrem mais frequentemente, podendo até combinar
alguns dos que se destacam a seguir:

e Analise curricular;

e Testes psicoldgicos;

e Testes de personalidade;

e Testes de aptidao fisica;

e Testes de competéncias especificas (linguas, técnicos, etc.);
e Testes de simulagdo;

e Entrevistas”.

O resultado destes testes determina se o individuo estd apto para desempenhar certas tarefas
essenciais ao correto funcionamento de uma organiza¢do e a sua performance, assim como
determinar se possui tracos de personalidade especificos que vdo de encontro a cultura
organizacional praticada na empresa.

Um dos problemas associados a tal avaliacdo é a falta de métodos que permitam testar os varios
dominios da personalidade de um candidato num intervalo de tempo tdo curto como o de uma
entrevista de emprego. Isto leva a que as organizacbes, na maioria das vezes, ndo avaliem a
personalidade, uma vez que ndo tém meios, nem tempo, para tal.

Deste modo, a contratacdo de um candidato pode ter algum risco associado, visto que a
organizacao se compromete a investir num colaborador que pode ndo se enquadrar no perfil
delineado pela empresa.



2.2 Areas de negécio

Tal como dito anteriormente nas sec¢des 1.1 e 1.3, este projeto insere-se nas areas de Engenharia
Informdtica e Psicologia, podendo ter utilidade em diversas outras areas de negécio. O PAGHR ndo
sO podera simbolizar um grande avanco na drea de Psicologia das Organizacdes, como também
poderad vir a ser empregue em qualquer outra drea de negécio, devido a facilidade de aplicacao do
jogo a um potencial candidato, em comparacgao aos testes “papel e lapis”.

Compreende-se Psicologia como “uma ciéncia que tem como objeto o estudo das pessoas nos seus
diversos contextos, sendo o seu principal instrumento de intervengdo a relagdo interpessoal {...)"
(Ordem dos Psicologos Portugueses, 2016). Enquanto ciéncia, divide-se em especialidades de
diversas outras areas, como a Psicologia Clinica, Psicologia das OrganizagGes, entre outras.

“A Psicologia das Organiza¢Oes representa a area da Psicologia que aplica principios psicoldgicos ao
local de trabalho, incluindo a estrutura de organizacdes, as formas de cooperacdo entre os seus
membros e como a organizacao tenta melhorar-se através da motivacao, diversidade, atitudes de
trabalho, lideranga, cultura, e outros processos relacionados” (Levy, 2006 citado em Dawson,
Johnson, & Ferdman, 2014).

Ja a Engenharia Informdtica diz respeito ao “ramo da engenharia que recorre a métodos, técnicas e
ferramentas de:

e processamento automadtico, conservagao, comunicagdo e pesquisa de informagdo; de
e andlise, projeto, instalacdo e manutencdo de sistemas de informacéo; e de
e concecdo e exploracdo de redes de dados e seus servicos,

tendo em vista a resolucdo de problemas de natureza econdmica ou social” (Figueiredo, 1996).

Hoje em dia, “apesar das entrevistas individuais serem privilegiadas, algumas respostas apontam
para realizagdo de dinamicas de grupo, principalmente quando existe falta de tempo (...)” (Kaplan e
Sacuzzo, 2013; Romain e Bacus, 2008, citados em Fernandes, 2017), uma vez que estas permitem a
avaliacdo dos elementos de um grupo em simultdneo. O PAGHR pretende revolucionar as dreas de
negocio referidas acima através da diminui¢cdo do tempo de aplicagdo do NEO-PI-R, permitindo as
empresas a avaliagdio da personalidade no contexto de uma entrevista de emprego,
independentemente da limitagao dos recursos temporais.

Para além disto, este projeto pretende diferenciar-se dos testes informatizados ja existentes, sendo
o primeiro a adaptar um teste psicoldgico convencional para uma plataforma virtual, de forma a
omitir ao candidato os itens a serem respondidos. Assim, ndo sé se destaca na area da Engenharia
Informatica por ser o primeiro projeto a tentar a transposicdo de um teste psicoldgico tradicional
para um jogo, como também se destaca na area da Psicologia (e/ou Psicologia das Organizac&es)
por ser o primeiro teste de avaliacdo da personalidade inserido numa ferramenta ndo tradicional,
como testes “papel e lapis” ou testes convencionais informatizados.



2.3 Estado da arte

Apesar de apenas serem utilizados ocasionalmente e como recursos complementares ao CV e a
entrevista, existem diversos testes de avaliacdo da personalidade disponiveis. Ainda que o objetivo
principal seja o mesmo, estes instrumentos avaliam diferentes tragos intrinsecos a personalidade
de um individuo. Deste modo, as seguintes sec¢des deste capitulo apresentam os principais testes
utilizados para a avaliacdo da personalidade, no contexto de recrutamento e selecdo, e as suas
caracteristicas fundamentais.

2.3.1 NEO-PI-R (Inventario de Personalidade NEO — Revisto)

O NEO-PI-R é um Inventdrio de Personalidade, adaptado para as populagGes portuguesa, inglesa e
espanhola, que pode ser utilizado com individuos a partir dos 17 anos, sendo administrado de
forma individual ou em grupo, com a duracao de +45 minutos. Podendo ser utilizado em diversos
contextos como, por exemplo, clinico, recrutamento e sele¢do, orientagdo escolar e investigacao,
este teste propOe-se a avaliar os 5 dominios da personalidade, sendo eles o Neuroticismo (N), a
Extroversdo (E), a Abertura a Experiéncia (O), a Amabilidade (A) e a Conscienciosidade (C). Cada um
destes divide-se ainda em 6 facetas, determinando um total de 30 caracteristicas pessoais de um
candidato.

Assim, o NEO PI-R é constituido por um total de 240 itens (8 por cada faceta) (Costa & McCrae,
2000):

. Neuroticismo: Ansiedade, Hostilidade, Depressdao, Autoconsciéncia, Impulsividade e
Vulnerabilidade;

. Extroversao: Acolhimento Caloroso, Gregariedade, Assertividade, Atividade e Procura de
Excitacdo / Emogdes Positivas;

. Abertura a Experiéncia: Fantasia, Estética, Sentimentos, AcGes, Ideias e Valores;

. Amabilidade: Confianga, Retidao, Altruismo, Complacéncia, Modéstia e Sensibilidade;

. Conscienciosidade: Competéncia, Ordem, Dever, Esfor¢o de Realizagdo, Autodisciplina e
Deliberacao.

De forma a garantir que o teste possa ser avaliado, existem indicadores de validade das respostas
(Aquiescéncia, Negac¢Oes e Respostas em branco) que sao verificados antes do inicio do processo
avaliativo. No caso de algum destes indicadores ndo ser assegurado, o teste é invalidado (Hogrefe,
s.d.). No final da avaliagdo, é possivel retirar algumas conclusdes relevantes a identificacdo de
talento e enquadramento do perfil do trabalhador com a cultura organizacional, através da
correlagdo dos resultados de diversos dominios. Deste modo, “pesquisas sugerem que individuos
com altas pontuag¢des na Conscienciosidade e Extroversdo, e baixas pontua¢des na Amabilidade,
sdo melhores em trabalhos onde a autonomia é alta” (Barrick & Mount, 1993). Outros estudos
provaram ainda que a Conscienciosidade é a dimensao que melhor predi¢ao faz na eficacia do
trabalho. J4 as dimensGes Conscienciosidade e Abertura a experiéncia sdo bons indicadores de
lideranca, o Neuroticismo estd inversamente relacionado com a motivacdo, a Extroversdo
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correlaciona-se com o sucesso em vendas e gestdo e a Estabilidade Emocional, a Extroversao e
Amabilidade prevéem sucesso em fung¢des no estrangeiro.

2.3.2 16PF-5 (Questionario Fatorial de Personalidade)

O 16PF-5 é um Questiondrio Fatorial de Personalidade, adaptado para as popula¢des portuguesa e
espanhola, que pode ser utilizado com individuos a partir dos 16 anos, sendo administrado de
forma individual ou em grupo, com a dura¢do de +45 minutos. Podendo ser utilizado em diversos
contextos como, por exemplo, educacional, clinico, orientacdo escolar e profissional, recrutamento
e selecdo e investigacdo, este teste propde-se a avaliar 16 dimensdes primarias da personalidade,
gue dizem respeito a Afabilidade, Raciocinio, Estabilidade, Dominancia, Animac¢do, Atencdo as
normas, Atrevimento, Sensibilidade, Vigilancia, Abstracdo, Privacidade, Apreensdo, Abertura a
mudanca, Autossuficiéncia, Perfecionismo e Tensdo. Estas 16 dimensdes ddo origem a 185 itens
gue perfazem o questionario, e a sua combinagdo permite o calculo de 5 dimensdes globais, sendo
elas a Extroversao, a Ansiedade, a Dureza, a Independéncia e o Autocontrolo. Tal como o NEO-PI-R,
o 16PF-5 permite retirar informacgdes quanto ao potencial de lideranga, a criatividade, a empatia, as
competéncias sociais, a autoestima e a capacidade de adaptacdo/ajustamento do sujeito,
correlacionando os resultados obtidos (Hogrefe, s.d.).

2.3.3 CPI (California Psychological Inventory)

O CPI é um Inventario Psicolégico, adaptado para as populagdes inglesa, francesa e espanhola, que
pode ser utilizado com individuos a partir dos 14 anos, sendo administrado de forma individual ou
coletiva, com a duragdo de +1 hora. Podendo ser utilizado em diversos contextos como, por
exemplo, na procura ou desenvolvimento de colaboradores bem-sucedidos, no treino de lideres, na
criagdo de organizagOes eficientes e na promog¢do do trabalho de equipa (California Psychological
Inventory 434 (CPI 434), s.d.), este propde-se a avaliar caracteristicas da personalidade importantes
para a vida em sociedade e para as interagdes sociais:

e C(Classe 1 - medidas de equilibrio, de ascensdo e de confianga em si;

e C(Classe 2 - medidas de adaptagao, de maturidade e responsabilidade social;

e C(Classe 3 - medidas de capacidades de realizacdo e de eficiéncia intelectual;

e C(Classe 4 - medidas de tipos intelectuais e interesses (Fac. de Psicologia - Registo
Bibliografico - CPI, s.d.).

Este inventario é constituido por 434 itens, sendo eles divididos em 18 escalas, agrupadas em 4
categorias. Como resultado, cada escala destina-se a avaliar um aspeto importante da Psicologia
interpessoal, e a série completa destina-se a fornecer uma visdo geral de um individuo do ponto de
vista da interacdo social (Test CPI Inventaire Psychologique de I'Université de Californie, s.d.).
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2.3.4 Comparagao dos testes de avaliagao da personalidade

A Tabela 2 pretende resumir as principais caracteristicas e comparar os testes de personalidade
referidos ao longo do capitulo 2.3, tornando mais simples a identificacdo das diferengas entre o
PAGHR e os testes tradicionais “papel e lapis”.

PAGHR NEO-PI-R 16PF-5 CPI
Versdes / Portuguesa Portuguesa, Portuguesa e Inglesa, Francesa e
Adaptacgoes Inglesa e Espanhola Espanhola
Espanhola

Idade 17 anos 17 anos 16 anos 14 anos
(a partir de)
Administracao Individual ou Individual ou Individual ou Individual ou

coletiva coletiva coletiva coletiva
N2 de itens - 240 itens 185 itens 434 itens
Duragao - 145 minutos 145 minutos 11 hora
Modo de Jogo sério Papel e lapis Papel e |apis Papel e lapis
realizagao interativo

Tabela 2 - Comparagdo entre testes de avaliacdo da personalidade

E importante referir que o PAGHR n3o tem definido um nimero de itens uma vez que, estando
introduzidos numa narrativa, este ndo se aplica ao jogo sério interativo. Para além disso, este
projeto compromete-se a reduzir grande parte do tempo necessdrio para a aplicagdo do NEO-PI-R,
desde o inicio da realizacdo do teste até a exportacdo dos resultados qualitativos. Deste modo, e
tendo em conta que a duragao presente na Tabela 2 se refere apenas a duragdo de realizagdo do
teste, é possivel, e muito provdvel, que esta seja menor do que os +45 minutos necessarios para a
realizacdo do teste “papel e lapis”, mas o atual objetivo principal é a valida¢do da utilizagdo do novo
método, e ndo da sua rapidez.

2.3.5 Justificacdo da escolha do teste-modelo

Tal como referido anteriormente no capitulo 2.3, existem diversos testes que avaliam a
personalidade de um individuo, sendo os mais utilizados em selecdo profissional o NEO-PI-R, o
16PF-5 e o CPI. Como tal, o PAGHR para apresentar uma proposta de valor acrescentada e se inserir
no meio profissional da forma mais transparente e natural possivel, teria de se basear num destes
testes. Assim, escolheu-se o NEO-PI-R como teste-modelo, ndo sé por ja se encontrar adaptado
para 3 populagdes diferentes (aumentando o potencial de aplicagdo do jogo sério), mas também
por ser o mais utilizado para a populagdo portuguesa, e porque “dois estudos de Montag e Levin
(1994), conduzidos em situacdo de selecdo comprovam a validade da utilizagdo do NEO-PI-R nestas
situagdes” (Policarpo, 2010).
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2.3.6 Testes informatizados ja existentes

Os “testes informatizados sdo uma tecnologia de destaque na avaliagdo psicoldgica tendo em vista
a sua utilidade, praticidade e possibilidade de realizar adapta¢gdes com vistas a tornd-los mais
acessiveis ao publico com deficiéncia.” Estes testes sdo transposi¢cdes literais dos testes
convencionais “papel e lapis” para um ambiente informatico, que podem ou ndo ser ligeiramente
alteradas, por exemplo: “a) adaptacdes da forma de aplicagdo: trocar a aplicacdo tradicional por
uma informatizada com o auxilio de Tecnologias Assistivas como os leitores de tela; b) na forma de
resposta: utilizacdo do teclado do computador, rato, microfone ou tela sensivel ao toque
(touchscreens); e c) adaptacao do material de teste: possibilidade de aumentar as letras; modificar
a fonte e o contraste. A utilizagdo do computador transforma o teste numa plataforma flexivel a
adaptacGes” (Oliveira & Nunes, 2015).

Apesar deste tipo de testes ja existir e estar bem integrado no mercado, o PAGHR ndo se insere na
mesma categoria, uma vez que ndo visa ultrapassar problemas relacionados com limitagdes
especificas, mas tornar a aplica¢do do Inventario de Personalidade NEO-PI-R uma experiéncia mais
rapida e apelativa.

2.4 Visao da solucao

Como resposta ao problema descrito na seccdo 2.1, desenhou-se uma potencial solucdo que
reduzisse o tempo de aplicagdao do NEO-PI-R, de modo a que este pudesse ser aplicado no contexto
de uma entrevista de emprego, de forma simples e rapida. Assim, a ideia do PAGHR consiste em
adotar o formato de um jogo 2D, do tipo RPG (Role-Playing Game), semelhante a titulos
mundialmente famosos como a saga de jogos “Pokémon” (Figura 3) e “The Legend of Zelda” (Figura
4).

. . ’ ’

roalr alsr alsr alfrals

Figura 3 — Pokémon: Fire Red Version
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Figura 4 — The Legend of Zelda: A Link to the Past

A narrativa do jogo permitird ao jogador assumir o controlo da personagem principal e viver a
histéria desta, completando tarefas/objetivos ao longo do seu percurso. Para além disso, sem que o
jogador se aperceba, cada a¢do perpetrada no mundo virtual serad equivalente a resposta a um item
do questionario, seguindo a escala qualitativa do mesmo (desde Discordo Fortemente até Concordo
Fortemente). Deste modo, é possivel introduzir os itens do Inventario de Personalidade no jogo e
correlaciona-los com agbes especificas, sem que o jogador saiba qual a faceta que estd a ser
avaliada, nem como (atenuando a desejabilidade social).
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Figura 5 - Folha de resultados quantitativos exportada apéds introdugdo das respostas (método
tradicional de aplicagdo do NEO-PI-R)

Aguando do término do jogo, a aplicacdo mdvel (jogo) envia os resultados para o servidor, com
vista a que estes sejam avaliados. Mal o servidor acabe de avaliar o conjunto de resultados, guarda-
os na base de dados, prontos a serem consultados através do portal web. Quando consultados, o
portal disponibilizard uma interpretacdo desses dados de acordo com as métricas presentes no
manual profissional do NEO-PI-R, descrevendo o perfil do candidato dividido pelos 5 dominios da
personalidade. A Figura 5 ilustra a folha de resultados obtida no final da introdu¢dao manual das
respostas de um individuo no processo tradicional de aplicacdo do NEO-PI-R.
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3 Ambiente de trabalho

O seguinte capitulo prevé a descricdo e justificagdo da metodologia de trabalho, a apresentag¢do do
planeamento de todo o projeto, e a enumeracgao das tecnologias utilizadas, assim como uma breve
descricao das mesmas.

3.1 Metodologia de trabalho

Visto se tratar de um projeto individual, ndo se justifica a utilizacdo de um sistema de trabalho
(work system) como Kanban ou Scrum. Desta forma, adotou-se uma metodologia de trabalho
baseada nas tarefas a serem desenvolvidas, cumprindo, sempre que possivel, o planeamento do
projeto preestabelecido. Assim, a cada tarefa serdo atribuidas uma data de inicio e uma data de fim,
assim como uma ordem de realizacdo para garantir que o projeto segue uma ordem coerente e
essencial para a boa implementacdao do mesmo.

Como sistema de controlo de versdes serd utilizado o Git, uma vez que dispde das funcionalidades
fundamentais ao desenvolvimento do PAGHR, entre outras:

1. Ramificacdo do fluxo de trabalho por funcionalidades: facil fusdo de novas funcionalidades
com o produto ja existente, através de um ambiente isolado;

2. Desenvolvimento distribuido: existéncia de um repositério local completo, com histdrico
de commits total, proporcionando um ambiente de desenvolvimento mais fidvel.

3.2 Experimentacao e avaliacao

Como método para garantir que o PAGHR avalia a personalidade de um individuo da mesma
maneira que o NEO-PI-R, a hipdtese estudada resume-se a possibilidade de realizar uma avaliagdo
psicoldgica equivalente ao teste de personalidade NEO-PI-R através de um jogo sério. De modo a
avaliar se existe uma relagdo entre os dois métodos de avaliagao, no caso de a distribuicdo da
amostra ser normal, utilizar-se-do testes estatisticos paramétricos para verificar a validade da
hipétese. No caso de a distribuicdo ndo ser normal, serdo utilizados testes ndo paramétricos. No
entanto, neste projeto, o estudo estatistico dos resultados globais ndo é a prioridade, a exce¢do de
quando utilizados para despiste de erros sistematicos da aplicacdo, de modo a indicar se existe
alguma tendéncia na forma como o jogo esta a ser implementado.

Os indicadores estatisticos do projeto serdo os dados quantitativos obtidos tanto no processo de
avaliagdo do NEO-PI-R tradicional, como no do PAGHR. As fontes de informagdo utilizadas serao,
maioritariamente, o manual profissional do NEO-PI-R e o 12 capitulo da publicacdo “Avaliacdo
Psicolégica — Instrumentos Validados para a Populagdo Portuguesa”, das paginas 17 a 31.
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Como forma de avaliagdo do projeto, escolheu-se o QEF (Quantitative Evaluation Framework), uma
vez que este foi “conceptualmente desenvolvido com base nos paradigmas de Engenharia de
Software aplicado a avaliagdo de conteudos didaticos (...), com o objetivo de validar e garantir a
qgualidade dos sistemas e-learning, avaliando a qualidade desses conteddos num espaco concetual
tridimensional, em que cada dimens3do agrega um conjunto de fatores” (Escudeiro, 2007) (ver
Anexo 2).

3.3 Planeamento do projeto

No que concerne a elaboracdo do planeamento de projeto, elaborou-se uma WBS (Work
Breakdown Structure), utilizando um processo de subdivisdo das entregas e tarefas do projeto em
componentes menores, facilitando a sua gestdo. Assim, identificaram-se todas as tarefas e sub-
tarefas a serem realizadas durante o desenvolvimento do PAGHR, assim como a sua definicao
cronoldgica (Figura 6). Para tal, foi elaborado um diagrama de Gantt, disponivel por completo no
Anexo 1 deste documento.

’..

4 — —

Figura 6 - Diagrama de Gantt relativo ao PAGHR

3.3.1 Reunides de acompanhamento

No decorrer do desenvolvimento do projeto, efetuaram-se algumas reunides de acompanhamento
entre o aluno, o orientador e o coorientador para esclarecimento de duvidas, revisdo da literatura e
garantia que o PAGHR se encontrava no rumo correto. Na Tabela 3 encontram-se listadas as
reunides efetuadas, os intervenientes e os temas debatidos:

Data da reunido Participantes Local Tema(s) debatido(s)
09/11/2018 - Aluno FPCEUP  -Tema da tese a ser
- Dr. Filipe Pacheco (orientador) desenvolvida;
- Dr. Abel Pires (coorientador) - Formalizag¢do da proposta de
tese.
19/02/2019 - Aluno FPCEUP - Métodos de experimentacdo e
- Dr. Abel Pires (coorientador) avalia¢do estatistica
13/09/2019 - Aluno FPCEUP - Acompanhamento do projeto
- Dr. Abel Pires (coorientador) - Esclarecimento de duvidas
sobre amostra a recolher
- Testes estatisticos
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Data da reunido Participantes Local Tema(s) debatido(s)

18/09/2019 - Aluno ISEP - Acompanhamento do projeto
- Dr. Filipe Pacheco (orientador) - Feedback sobre portal web e
jogo
1/10/2019 - Aluno FPCEUP - Feedback sobre amostra
- Dr. Abel Pires (coorientador) recolhida

- Definicdo de testes
estatisticos a aplicar a amostra
7/10/2019 - Aluno FPCEUP - Interpretagdo dos resultados
- Dr. Abel Pires (coorientador) dos testes estatisticos

Tabela 3 - Reunides de acompanhamento do projeto

Para além das reunides efetuadas, o aluno manteve o contacto com ambos orientadores através da
comunicacdo por email, reportando o seu progresso e esclarecendo algumas duvidas a medida que
o projeto ia progredindo.

3.4 Tecnologias utilizadas

No que se refere as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento deste projeto, estas podem ser
divididas em 5 tarefas:

1. Desenvolvimento do portal web do PAGHR,;
Desenvolvimento da ferramenta de compilagdo e avaliacdo de dados relativos ao NEO-PI-R;
Criagdo de uma base de dados persistente para armazenamento de dados cruciais ao
funcionamento do ecossistema PAGHR;

4. Desenvolvimento do jogo sério do PAGHR;

5. Elaboragdo de testes estatisticos para validagdo dos dados.

Cada tarefa descrita utiliza tecnologias diferentes para atingir os seus objetivos. Desta forma, as
seguintes sec¢des enunciam e descrevem brevemente as tecnologias utilizadas para cada tarefa.

3.4.1 Desenvolvimento do portal web do PAGHR

i. React
O React é uma biblioteca desenvolvida em JavaScript para a criacdo de interfaces de
utilizador. Desenvolvido pelo Facebook, tornou-se uma das mais utilizadas ferramentas
para desenvolvimento web uma vez que é baseada em componentes, evitando redundancia
de cddigo e atualizando/apresentando apenas os componentes que foram alterados,
poupando recursos. Visto que a légica dos componentes é escrita em JavaScript, o React
permite também a transferéncia de dados entre componentes, por toda a aplicagao,
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3.4.2
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através do “estado” dos componentes, mantendo informacgdes sensiveis fora do DOM
(Facebook Inc., s.d.).

Uma vez que o portal web do PAGHR é um website de uma sé pdgina, o facto do React se
basear em componentes é uma mais valia para o projeto. Deste modo, esta tecnologia foi
escolhida por facilitar a atualizacdo/apresentacdo da pagina e a transferéncia de dados
entre componentes, de forma a garantir o correto funcionamento do portal.

React-vis

O React-vis é uma biblioteca de visualizacao e criacao de graficos criada pela Uber. Permite
a criacdo de graficos de linhas, de areas, de barras, graficos circulares, graficos de donut,
entre outros.

A sua utilizacdo no contexto do PAGHR baseou-se na necessidade de criar um grafico para
cada candidato, e no facto de ser uma tecnologia simples, flexivel e estar integrada no
React (Shyianovska, 2018).

SASS

O SASS é uma extensdo do CSS que facilita o desenvolvimento e a leitura da linguagem em
gue se baseia. Tendo em conta que permite a utilizacdo de varidveis e de outras
funcionalidades totalmente compativeis com a sintaxe do CSS, esta tecnologia mantém
ficheiros de estilo de grandes dimensGes bem organizados e ficheiros de estilo de pequenas
dimensodes rapidos de desenvolver. Os ficheiros com extensdo “.scss” sdo compilados para
gerarem as respetivas regras CSS da aplicagdo.

Sendo o portal web um website de uma sé pagina, o SASS foi utilizado para simplificar e
tornar mais legiveis os ficheiros de estilo, visto que cada componente tem um ficheiro “.scss”
associado. Deste modo, é possivel criar regras especificas a cada componente que sao
depois compiladas num sé ficheiro de estilo geral, para toda a aplicagado.

Desenvolvimento da ferramenta de compilacao e avaliagdo de dados relativos ao
NEO-PI-R

Node.js

O Node.js é um runtime de JavaScript produzido sobre um compilador de JavaScript
denominado “V8”. Esta tecnologia baseia-se em eventos e permite o desenvolvimento de
aplicagbes web em JavaScript, de forma leve e eficiente, sem necessitar obrigatoriamente
da utilizacdo de um browser (Node.js, s.d.).

No contexto do PAGHR, o Node.js foi escolhido tendo em conta a facilidade de
implementacdo de um servidor que disponibilize uma API, uma vez que existe a
necessidade da aplicagdo estar disponivel para todos os dispositivos capazes de executar o
jogo sério, sejam eles dispositivos mdveis ou computadores.
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Express

O Express é uma framework minimalista e flexivel desenvolvida para Node.js, em JavaScript,
que fornece um conjunto de funcionalidades robustas para aplicacdes web e mobile. Esta
tecnologia mune-se de um conjunto de métodos HTTP e middleware, permitindo a criacao
de APIs de forma rapida e facil (Express, s.d.).

Esta ferramenta foi utilizada para facilitar a criagcdo de um servidor web em Node.js que
disponibilizasse uma API, para que esta pudesse ser utilizada pelos restantes componentes
presentes na infraestrutura do PAGHR.

Criacdo de uma base de dados persistente para armazenamento de dados cruciais
ao funcionamento do ecossistema PAGHR

MysQL

O MySQL é a base de dados open source mais popular do mundo. Criado pela Oracle, lidera
o mercado no que concerne a escolha de uma base de dados para aplicacGes web devido a
sua performance, confiabilidade e facilidade de utilizacdo (Oracle Corporation, s.d.).

Para o correto funcionamento do ecossistema do presente projeto, o MySQL assistiu na
criacdo e manutencdo de uma base de dados capaz de armazenar dados de login,
informacGes de candidatos, resultados de testes, entre outros. Esta ferramenta foi
escolhida devido a facilidade de instalagdo e utilizagdo da mesma e para evitar possiveis
problemas derivados da leitura/escrita concorrente na base de dados.

Desenvolvimento do jogo do PAGHR

Unity

O Unity é um motor de jogo que fornece um grande numero de funcionalidades
direcionadas a desenvolvedores de software e/ou jogos, designers, arquitetos, entre outros,
para a criagcdo de jogos de forma rapida e eficiente. Através da importacao de assets, é
possivel montar “cenas” (scenes) e “ambientes” (environments) de modo criar jogos 2D ou
3D rapidamente. Quer seja um jogo de simulagdo, um jogo arcade ou apenas uma
demonstracdo 3D de uma obra arquitetural, o Unity permite a edi¢do, debug e otimizagdo
do projeto para todas as suas plataformas-alvo (Game engines—how do they work?, s.d.),
exportando o mesmo produto para mais de 25 plataformas diferentes (Unity, s.d.).

No que diz respeito a utilizacdo desta tecnologia no PAGHR, as principais razées pela sua
escolha foram a simplicidade de criagdo de jogos independentemente do seu tipo e a
facilidade de exportagao do produto para diversas plataformas.
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3.4.5 Elaboragao de testes estatisticos para valida¢ao dos dados

20

SPSS

O SPSS é uma ferramenta avangada de andlise estatistica de dados, desenvolvida pela IBM,
utilizada para “resolver problemas empresariais e de pesquisa através de analise ad-hoc,
testes de hipdtese, andlise geoespacial e andlise preditiva. As organiza¢des utilizam o SPSS
para interpretar dados, analisar tendéncias, prever e planear para a validagdo de suposi¢des
e levar a conclusdes precisas” (IBM SPSS Software, s.d.).

A utilizacdo do SPSS neste projeto justifica-se através da necessidade de analise estatistica e
validac¢do dos resultados obtidos no final do desenvolvimento do jogo, em comparacdo com
o método tradicional de aplicacdo do NEO-PI-R.



4 Descricao técnica

O 49 capitulo deste documento pretende analisar a solugdo escolhida e expor a modelagdo
elaborada para a mesma.

4.1 Diagrama de casos de uso

Esta seccdo do trabalho pretende esclarecer quais os agentes envolvidos no ecossistema PAGHR, e
guais as fungbes que lhes estdo associadas. Para tal, foi elaborado um diagrama de casos de uso,
disponivel na Figura 7, uma vez que é mais facil verificar que a aplicacdo mdvel e todas as suas
funcionalidades se destinam apenas aos candidatos, e o portal web e todas as suas funcionalidades
se destinam apenas aos recrutadores.

UC1:Conex&o da aplicagéo mavel do PAGHR ao servidor

UC4: Login no portal web
&0 e envio dos resultados

UCS: Avaliago, interpretagdo e apresentacdo dos dados quantitativos
UC3: Calculo dos dades quantitativos

Figura 7 - Diagrama de casos de uso da solu¢do do PAGHR

A

Recrutador

Candidato

4.2 Analise da solugao

Esta seccdo pretende analisar a solucdo proposta pelo PAGHR para a resolucdo do problema
descrito no capitulo 2.1, utilizando o sistema FURPS+. Este sistema prevé a divisdo do projeto em
requisitos funcionais e ndo funcionais, descrevendo o objetivo/propdsito e o fluxo normal de
execucdo de cada funcionalidade, assim como categorizando e enumerando quaisquer requisitos
nao funcionais do projeto, a nivel de usabilidade, fiabilidade, desempenho, entre outras categorias.

4.2.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sdo condi¢cdes que ditam como um sistema deve proceder numa certa
situacdo. Ndo sé descrevem cada funcionalidade do projeto, como também definem a forma como
estas se devem comportar. Os seguintes requisitos funcionais apresentados sdo aqueles definidos
previamente ao desenvolvimento do projeto, tendo sido seguidos ao longo da elaboracdo de cada
funcionalidade, de modo a garantir que o projeto cumpre com o seu propdsito.

21



a.

Conexdo da aplicagao mével do PAGHR ao servidor

Durante o periodo de recrutamento e selecdao (em principio, previamente a entrevista de
emprego), é entregue aos candidatos, por parte do recrutador, um cddigo de acesso que
permite que os candidatos tenham acesso ao jogo. De modo a que o candidato tenha
acesso ao processo de avaliacdo fornecido pelo PAGHR, a aplicagdo moével tera de se
conectar a um servidor, de modo a autenticar o cddigo, identificando tanto o candidato,
como a empresa que o pretende avaliar (visto o cddigo ser Unico e estar vinculado a uma
empresa). Deste modo, a aplicacdo movel tera de se autenticar perante o servidor presente
na infraestrutura do PAGHR para que o candidato possa proceder a interacdao com os jogos
em si.

Em formato breve, o candidato insere um cédigo fornecido pela empresa responsavel pela
entrevista na aplicagdo movel, de modo a autenticar-se. O sistema recebe o cddigo, valida-o
e responde a aplicacdo com a lista de jogos selecionados pela empresa e o nimero
atribuido ao candidato, informando-o do sucesso da operacdo (Figura 8).

Candidato

Sistema O Sistema representa
tanto a aplicagdo movel,
como o senvidor

I
|
1: Insere codigo :

1.1: Valida cadigo e envia lista de jogos
pré-selecionados e numero de candidato

1.2: Informa do sucesso da operagao
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b.

Figura 8 - Diagrama SSD da conexao da aplicagdo mével do PAGHR ao servidor

Compilac¢ao e envio dos resultados

Uma vez terminado o jogo, a aplicagdo compila os resultados do candidato, com o intuito
de os enviar para o servidor para posterior avaliacdo. Assim, os resultados sdo introduzidos
numa estrutura de dados JSON, pronta a ser interpretada pelo servidor.

Em formato breve, o candidato termina a sua interagdo com o jogo, levando a compilagdo e
envio dos dados para o servidor. O sistema recebe a estrutura de dados JSON, indexa-a no
perfil do candidato presente numa base de dados e indica o sucesso do envio de dados e o
inicio do processo de avaliagdo (Figura 9).



Candidato

Sistema O Sistema representa
tanto a aplicagdo movel,
como o servidor

1: Termina o jogo

1.1: Compila e guarda os resultados
e inicia o processo de avaliagéo

1.2: Informa da rececéo dos dados e do inicio do processo de avaliagdo

C.

Figura 9 - Diagrama SSD da compilacdo e envio dos resultados

Calculo dos dados quantitativos

De modo a dinamizar o processo de avaliacdo da personalidade, a automatizacdo do
processo de avaliacdo de resultados e exportacdo dos dados quantitativos é essencial para
diminuir o tempo efetivo de aplicacdo do NEO-PI-R. Deste modo, o servidor do PAGHR
responsabiliza-se por esta tarefa, simplificando todo o processo.

Em formato breve, o candidato indica ao sistema que terminou o jogo, despoletando o
envio dos resultados, permitindo o inicio da avaliacdo dos mesmos. O sistema inicia a
avaliacdo desses resultados e exporta os dados quantitativos, guardando-os na base de
dados (Figura 10).

Candidato

Sistema

1: Termina o jogo

1.1: Calcula os dados quantitativos
e guarda-os

Figura 10 - Diagrama SSD da soma e exportac¢do de resultados e calculo dos dados quantitativos

d.

Login no portal web

Apds os candidatos jogarem os jogos selecionados e serem avaliados, o recrutador pode
aceder ao portal web para verificar os resultados de cada candidato. Para tal, o recrutador
tem de se autenticar na pagina inicial do portal, selecionando o indicativo do pais onde a
sua é empresa é sediada (por exemplo, “PT”), o NIF da empresa, o seu nome de utilizador e
a sua password.

Em formato breve, o recrutador acede ao portal web, preenche o formuldrio com os seus
dados de acesso e clica “Login”. O sistema valida os dados inseridos e permite o acesso do
recrutador as funcionalidades do portal, informando do sucesso da operagdo (Figura 11).
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Recrutador

% Sistema

1: Preenche formulario com dados de acesso e clica "Login"

1.1: Valida os dados de acesso
1.2: Informa do sucesso da operagao

e.

Figura 11 - Diagrama SSD do login no portal web

Avaliacdo, interpretagao e apresentagao dos dados quantitativos

Apds a indexagdo dos dados quantitativos na base de dados, o servidor disponibiliza-os para
consulta no portal web. Quando consultados, o portal interpreta os dados quantitativos, de
forma a apresentar uma descri¢ao do perfil do candidato.

Em formato breve, o recrutador seleciona um candidato e solicita ao portal web a
apresentacdo dos dados quantitativos de um candidato. O sistema avalia e interpreta os
dados, apresentando uma descricdo do perfil do candidato, juntamente com os dados
guantitativos (Figura 12).

Recrutador

Sistema

1: Solicita a apresentacédo dos dados quantitativos de um candidato

1.1: Interpreta os dados quantitativos

1.2: Apresenta dados quantitativos juntamente com a sua interpretagao
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Figura 12 - Diagrama SSD da avaliagao, interpretacao e apresentacado dos dados quantitativos

f.

Elimina¢ao de um candidato

Para avancar o processo de recrutamento e selecdo, o recrutador tem de refinar a sua
escolha de candidatos de acordo com os requisitos necessdrios para o cargo em questao.
Deste modo, o recrutador vai eliminando os candidatos que pior se enquadram com o perfil
necessario, até sobrar apenas um. Nesse momento, o processo de recrutamento e selegdo
chega ao final, e o recrutador pode eliminar o ultimo candidato da sessdo para que esta
seja terminada.

Em formato breve, o recrutador seleciona o candidato a eliminar (despoletando o caso de
uso e.) e clica no botdo de eliminar. O sistema confirma se o recrutador tem a certeza que



pretende eliminar o candidato. O recrutador indica que sim. O sistema apaga todos os
registos do candidato na infraestrutura (Figura 13).

Sistema

Recrutador :

1: Seleciona candidato a eliminar >:
1.1: Confirma se pretende eliminar
< ______________________________
2: Sim b
i 2.1: Elimina todos os registos do candidato
-
. !

Figura 13 - Diagrama SSD da elimina¢do de um candidato

g. Criacdo de uma sessao de avaliagao

Tal como descrito no ponto a., para que o candidato tenha acesso as funcionalidades da
aplicacdo mdvel do PAGHR, este tem de se autenticar através da introducao de um cédigo
que lhe é fornecido pela empresa responsdvel pela entrevista. Este cddigo é escolhido pelo
recrutador e inserido no portal web aquando da criacdo do grupo de candidatos a avaliar.
Em formato breve, o recrutador indica o nimero de candidatos, insere o cédigo de acesso
exclusivo e solicita a criagdo de uma nova sessdo de avaliagdo ao servidor. O sistema valida
se o cddigo é unico e informa o recrutador do sucesso da operacdo (Figura 14Erro! A
origem da referéncia nao foi encontrada.).

Sistema

Recrutador

I
|
|
. — = — |
1: Solicita a criagdo de uma nova sessao de avaliagéo I

i 1.1: Valida se codigo escolhido € unico

1.2: Informa do sucesso da operacao

<_ ___________________________

Figura 14 - Diagrama SSD da criagcdao de uma nova sessao de avaliagao
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4.2.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos nao funcionais sdao fundamentais para assegurar a qualidade de uma aplicacdo. Estes

requisitos avaliam a usabilidade, o desempenho, a robustez, entre outras qualidades de um projeto,

e podem reduzir os custos de manutencdo deste. Assim, os requisitos ndo funcionais identificados

para o PAGHR encontram-se definidos a seguir:
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a.

e.

Usabilidade

As interfaces graficas da aplicagdo movel, do portal web alojado no servidor, e dos jogos em

si devem ser desenvolvidas de acordo com as necessidades do seus utilizadores-alvo,

priorizando a eficiéncia. Desta forma, as Uls devem ser simples, de facil utilizacdo e

coerentes umas com as outras.

Fiabilidade

Os dados salvaguardados no servidor, tais como dados quantitativos de um candidato,

devem ser persistidos temporariamente numa base de dados. Ndo obstante, os servicos

disponibilizados pela aplicagdo mdvel e portal web devem, sempre que possivel, manter-se
operacionais e tolerantes a falhas.

Desempenho

O desempenho da aplicagdo mdvel e do servidor deve proporcionar uma experiéncia fluida,

tanto para o candidato, como para o recrutador, sempre que for possivel.

Suportabilidade

e Compatibilidade: A aplicagdo mével deve ser compativel, no minimo, com o sistema
operativo Android e o portal web alojado no servidor deve ser compativel com a ultima
atualizacdo do browser Google Chrome;

e Escalabilidade: Tanto a aplicagdo mdvel, como o portal web, devem ser desenvolvidos
de modo a suportarem a adi¢gdo de novas linguagens. A utilizacdo de conceitos como
Low Coupling e High Cohesion deve ser posta em pratica, com vista a que as aplica¢Ges
sejam desenvolvidas tendo em conta a possibilidade de serem adicionadas novas
funcionalidades posteriormente;

e Localizabilidade: Todas as interfaces do PAGHR devem estar disponiveis, pelo menos,
em Portugués;

e Privacidade: Todos os dados comunicados ao servidor deverao ser encriptados de
forma adequada. Além disso, visto que a realizacdo do teste psicoldgico é feita de
forma andénima, ndo devem existir dados pessoais armazenados no servidor a exce¢ao
da idade e do sexo do candidato. Ndo obstante, os dados presentes no servidor
deverdo estar disponiveis apenas até a selecdo definitiva de um candidato, sendo
apagados no final do processo de recrutamento e selegao.

e Seguranga: O acesso as funcionalidades da aplicacdo mdvel deve estar protegido com a
introducdo de um cédigo Unico, gerado pelo recrutador.

Categorias adicionais

e Requisitos de design: Deve existir um nuimero limite de candidatos concorrentes a
utilizarem a aplicacdo modvel ao mesmo tempo, por parte do mesmo recrutador, de
forma a distribuir os recursos do servidor de maneira equilibrada;



Requisitos de implementac¢ao: A aplicacio mdvel do PAGHR deve ser implementada
em Unity, de modo a garantir a possibilidade de exportacdo para um grande nimero
de plataformas, enquanto que o servidor deve ser implementado em Node.js,
recorrendo a JavaScript, HTML e CSS para a implementacdo de légica do lado do cliente
e React para a implementacdao do portal web, utilizando SASS para simplificacdo dos
ficheiros de estilo;

Requisitos de interface: No caso de existirem vdrios, a aplicacdo mével devera
interagir com um qualquer servidor da infraestrutura do PAGHR, e ndo estar
dependente de um servidor especifico, pelo menos no inicio de todo o processo;
Requisitos fisicos: A aplicacdo mdvel devera ser instalada e utilizada num smartphone

ou tablet, de forma a facilitar a logistica de aplicacdo do teste.

4.3 Modelagao da solugao

4.3.1 Infraestrutura tecnoldgica

A infraestrutura do PAGHR prevé a utilizagdo de um ou mais dispositivos méveis, computadores e

servidores, todos comunicando entre si. Centralizando a informagao num servidor, este pode servir

tanto a aplicagdo mével, como o portal web, através da disponibilizacdo de uma API. De modo a

apresentar os componentes que integram o ecossistema do PAGHR e como estes comunicam entre

si, escolheu-se a abordagem da vista logica e da vista de implementagdo. Assim, a Figura 15

apresenta a vista légica da infraestrutura idealizada para o projeto.

<<component>>
Aplicagao movel
@ <<component>> gl HTTPS <<component>>
7 Portal Web Navegador Chrome
API
<<component>>

Servidor Node.js

<<component>>
Database

Figura 15 - Vista légica da infraestrutura tecnolégica do PAGHR
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Nesta figura, é possivel verificar que o servidor serve de “centro de operacdes” tanto para a
aplicacdo mével, como para o portal web, disponibilizando a API para ambos os componentes, de
modo a centralizar a informacdo relevante aos candidatos e aos recrutadores.

Apesar do projeto permitir varias configuracdes de infraestruturas, é importante perceber quais os
dispositivos que alojam os componentes apresentados na vista logica. Assim, a vista de
implementacdo presente na Figura 16 ilustra a configuragdo mais simples e modular possivel para o
normal funcionamento do PAGHR, recorrendo a apenas a um dispositivo de cada tipo.

<<device>> <<device>> <<device>>
: Windows/Unix : Windows/Unix : Windows/Unix
<<component>> <<component>> g <<component>> E
Database Servidor Node.js Portal Web
- HTTPS —
<<device>> <<device>>
: Android/iOS/Windows Cliente Web
<<component>> <<component>>
Aplicacdao movel Navegador Chrome

Figura 16 - Vista de implementacdo da infraestrutura tecnolégica do PAGHR

Esta vista de implementagdo pretende apresentar a modularidade da solugao, salientando que os
dispositivos que alojam o servidor e a base de dados e o portal web podem ser baseados em
Windows ou Unix, que o dispositivo que executa o navegador Chrome pode ser um qualquer cliente
web capaz de executar um navegador Chrome, e que o dispositivo que executa a aplicagdo mével
pode ser um sistema Android, i0OS, Windows Phone, ou qualquer outra plataforma suportada pelo
Unity. Para além disso, é importante referir que, de acordo com o que foi dito anteriormente, esta é
a configuragdo mais simples de uma infraestrutura compativel com o PAGHR, pelo que é possivel,
por exemplo, a base de dados ou o portal web estarem alojados no mesmo dispositivo do servidor,
ou até existirem varios clones de dispositivos como aqueles ilustrados na Figura 16.

4.3.2 Requisitos funcionais

a. Conexdo da aplicacao mével do PAGHR ao servidor
A seguinte Figura 17 apresenta o fluxo normal de funcionamento da funcionalidade de
conexado da aplicagdo mével do PAGHR ao servidor.
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Aplicacao Servidor

movel
Candidato : :
1: Insere codigo : :
Ll 1.1: Envia codigo >|L

1.1.1: Valida codigo
1.1.2: Envia lista de jogos selecionados
e numero de candidato
<
1.1.3: Informa do sucesso da operagao
< ____________________________

| L
| |
L | |

Figura 17 - Diagrama de sequéncia da conexdo da aplicacdo mdvel do PAGHR ao servidor

b. Compilagdo e envio dos resultados
A Figura 18 ilustra o diagrama de sequéncia da funcionalidade de compilagdo e envio dos
resultados, no caso de a operacdo ser bem-sucedida.

Aplicagéo Servidor Database
movel
Candidato | | |
| | |
| | |
1: Termina o jogo : % :
| |
| |
i 1.1: Compila os resultados | |
| |
| |
1.2: Envia os resultados compilados | |
|
|
1.2.1: Confirma a recegéo dos resultados |
1.2.2: Guarda os resultados !
».
1.2.2: Informa do inicio do processo de avaliagdo 1.2.3: Inicia a avaliagéo dos resultados |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ; 252 |
L L |
| | |
U | | |

Figura 18 - Diagrama de sequéncia da compilagdo e envio dos resultados

c. Calculo dos dados quantitativos
Na Figura 19 encontra-se representado o funcionamento esperado do calculo dos dados
quantitativos.

Aplicagao Movel Servidor Database

Candidato

|
|
|
1: Termina o jogo |
’J_ 1.1: Envia os resultados

1.1.1: Calcula os dados quantitativos

1.1.2: Guarda os dados quantitativos

Figura 19 - Diagrama de sequéncia do calculo dos dados quantitativos
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d. Login no portal web
O diagrama de sequéncia apresentado na Figura 20 ilustra o funcionamento normal do
processo de login no portal web.

% Portal Web Servidor Database

Recrutador

I
|
|
1: Preenche formulario com dados de acesso e clica "Login" :

1.1: Valida os dados de acesso

1.1.1: Valida os dados de acesso

1.1.2: Informa do sucesso da operagéo [:]

1.1.3: Informa do sucesso da operagéo

|
|
e S A AR |
!

Figura 20 - Diagrama de sequéncia do login no portal web

e. Avaliagao e interpreta¢ao dos dados quantitativos
O seguinte diagrama de sequéncia, presente na Figura 21, apresenta o funcionamento
normal da avaliagdo e interpretacdo dos dados.

Portal Web Servidor Database

Recrutador : | :
| | |
1: Solicita a apresentacéo dos dados quantitativos : : :
de um candidato 1 | |
Ll | |
1.1: Solicita os dados quantitativos : :
1.1.1: Solicita os dados quantitativos :
».
1.1.2: Envia dados quantitativos 'ITI
L |
I |
. _— | |
1.1.2.2; Apresenta dados guantitativos 1.1.2.1: Interpreta os dados quantitativos | |
juntamente com a sua interpretagdo : :
Ko —mm—mm o | |
T | |
| | |
| | |
L ! ! !

Figura 21 - Diagrama de sequéncia da avaliacdo e interpreta¢do dos dados quantitativos

f. Eliminagdo de um candidato
O processo de eliminagao de um candidato estd desenhado na Figura 22, no formato de um
diagrama de sequéncia.

o
Recrutador H | |
1: Seleciona candidato e clica eliminar ;: } }
| |
1.1: Confirma se pretende eliminar } }
[ [ |
. | |
2: Sim | |
| |
2.1: Elimina todos os registos do candidato | |
|
= 2.1.1: Elimina todos os registos do candidato - |
g
2.1.2: Informa do sucesso da operagao i
|
2.1.3: Atualiza lista de candidatos T |
S | |
T | |
U I | |
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Figura 22 - Diagrama de sequéncia da elimina¢do de um candidato



g. Criacdo de uma sessao de avaliagao
A correta criagdo de uma nova sessdo de avaliacdo para conceder acesso as funcionalidades
da aplicagdo moével encontra-se descrita na Figura 23, no formato de um diagrama de
sequéncia.

% Ponal WEb
Recrutador

1: Preenche formulario com n® de candidatos e codigo de acesso Unico
e solicita a criagdo de uma nova sessao de avaliagao

1.1: Envia n° de candidatos
e codigo de acesso

[
[
[
- \
» \
[

1.1.1: Valida se codigo escolhido € unico
e oria nova sessdo

1.1.2: Informa do sucesso da operacéo

1.1.3: Informa do sucesso da operagdo

e —————————

Figura 23 - Diagrama de sequéncia da criacdao de uma nova sessao de avaliagdo

4.4 Mecanicas, dinamicas e regras do jogo

A criagdo de um jogo obriga ao desenvolvimento de mecanicas, dinamicas e regras, elementos que
definem a propria esséncia do jogo. No contexto deste projeto, este processo baseou-se num
método de brainstorming, onde os diferentes elementos do jogo foram extrapolados do conceito
que o item do questiondrio pretende avaliar e, posteriormente, adaptados, de forma a serem
introduzidos numa narrativa coerente. Assim, a simples leitura do primeiro item da faceta da Auto-
disciplina despoletou a elaboracdo da tematica utilizada no jogo, sendo que os restantes itens
foram adaptados a mesma.

4.4.1 Mecanicas do jogo

Apesar de existirem varias definigdes para “mecanicas de jogo”, elaboradas ao longo dos anos para
acompanhar a rapida evolugdo dos jogos, segundo Miguel Sicart, “mecanicas de jogo sdo métodos

|ll

invocados por agentes para interagir com o mundo virtual” (Sicart, 2008). A seguir encontram-se

definidas as mecanicas de jogo intrinsecas ao jogo sério do PAGHR.

a. Carrinha de entregas
e Representa a personificagdo do jogador no mundo virtual;
e Acelera sozinha com uma velocidade constante (200 unidades), mas dependente da
pressao dos pneus;
e Consegue virar para a esquerda e direita com uma rota¢ao constante (70 unidades)
dependente da velocidade;
e Consegue fazer marcha-atras.
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b. Painel de instrumentos

Apresenta os valores da gasolina, pressao dos pneus e 6leo da carrinha de entregas;
Permite encher/parar de encher qualquer um dos valores da carrinha;

Pode ser aberto e fechado;

Quando aberto, ndo permite que o jogador mude a dire¢do da carrinha.

¢. Mini mapa

d. Boleia

e. Entrega

Apresenta tanto a posicdo do jogador, das entregas e da boleia no mapa, assim
como os caminhos indicados para um certo destino, baseados na posicio do
jogador;

Indica a posicao do jogador através de um ponto vermelho;

Indica a posicdo das entregas através de pontos azuis;

Indica a posicdo do destino de uma boleia através de um ponto amarelo;

Indica a posicdo da préxima entrega através de uma seta azul indicadora da direcao
da entrega, em relagdo a posi¢cdo do jogador.

Representa um objetivo secunddrio para o jogador, no formato de um ponto
amarelo;

E opcional e dependente da decisdo do jogador;

Obriga a interrupc¢do das entregas até ao término da boleia;

O seu local de destino é indicado por um caminho amarelo no GPS (mini mapa),
atualizado em tempo real;

Ao guiar a carrinha até ao ponto amarelo (situado no final do caminho indicado no
GPS), a boleia termina e o ponto amarelo desaparece.

Representa um objetivo primario para o jogador, no formato de um ponto azul;

E opcional e dependente da vontade e/ou destreza do jogador;

O seu local de destino é indicado por uma seta indicadora da direcdo da proxima
entrega (relativa a posicdo do jogador);

Ao guiar a carrinha até ao ponto azul (seguindo a dire¢do indicada pela seta azul), a
entrega é efetuada e o ponto azul desaparece.

f. Gasolina

Estd compreendida entre valoresde O e 1;
Se chegar a 0, a carrinha é imobilizada.

g. Pressao dos pneus

Estd compreendida entre valores de 0.0 e 2.8 bar;
Se chegar a 0, a carrinha é imobilizada;

Os valores devem rondar os 2.5 bar (pressdo ideal) sendo a carrinha andara cada
p

Py
carrinha num determinado momento, c é a constante de velocidade da carrinha e p

vez mais devagar, de acordo com a féormulav = ¢ * onde v é velocidade da

€ a pressdo dos pneus nesse mesmo momento.



h. Oleo

Esta compreendido entre valores de 0.0 e 1.14;

Se chegar a 0, a carrinha é imobilizada;

O valor ndo deve ser maior que 1, sendo a carrinha é imobilizada até ser novamente
menor ou igual a 1.

Representa o tempo total de jogo;

O seu valor inicial é 240 segundos (4 minutos);

E atualizado a cada segundo, em tempo real;

Se o seu valor for igual a 0, apesar de terminar o tempo, permite que o jogador
continue a jogar (de forma a avaliar o item 85, descrito na seccdo 4.6 deste
documento).

j. Tempo de decisao

Mecanica de jogo despoletada no momento de decisdo de uma boleia que se
traduz no tempo disponivel para tomada de decisdo no que concerne a boleia;
Abranda a velocidade de execucdo do jogo (timescale) em 80%, em relagdo ao
tempo real;

O valor inicial de tempo para tomada de decisdo é 2 segundos (2 segundos a 20%
de velocidade de execugdo totaliza 10 segundos em tempo real);

E atualizado a 20% da velocidade normal de execugdo do jogo (tempo real);

Se o seu valor for igual a 0, o tempo de decisdo termina e o jogador perde a
oportunidade de decidir, ficando a decisdo definida como sem resposta.

k. Dinheiro

Representa o dinheiro angariado pelo jogador ao longo de todo jogo;

No inicio do jogo, o seu valor é 0;

A cada entrega feita, o jogador recebe a soma de uma quantia fixa (500€) com uma
guantia dependente do tempo que demorou a fazer a entrega, demonstrada na

formula r = 1000 * C—i) + 500, onde r representa a recompensa recebida por
efetuar a entrega, te o tempo em que a entrega foi efetuada (0 < te <4)etto
tempo total do jogo (4 minutos);

Ao comprar qualquer modificagdo, ao dinheiro angariado pelo jogador é deduzido o
valor (preco) da modificagdo.

. Modificacoes

Representam partes da carrinha que podem ser adquiridas como alteragGes
cosmeéticas (sem afetarem mecanicas de jogo), a troco de dinheiro;
Tém um prego associado.
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4.4.2 Dinamicas do jogo

Ja as dinamicas de jogo podem ser definidas como “o comportamento das mecanicas de jogo que
atua nos inputs do jogador e nos outputs de cada um eles, durante a execuc¢do do jogo, ao longo do
tempo” (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 2004). Deste modo, as dindmicas do jogo sério do PAGHR
encontram-se listadas a seguir.

a. Continuar didlogo
Input: Clicar “Continuar” no menu de dialogo.

Output:

e Préxima linha de didlogo é apresentada;
e Botdo “Continuar” é desligado por 3 segundos;
e Carrega o tutorial caso seja a ultima linha antes do jogador experienciar o Test-drive,
ou, em caso contrario, o jogo principal.
b. Iniciar Test-drive (tutorial)
Input: Clicar no botdo “Iniciar Test-drive” no inicio do tutorial.

Output:

e Carrinha inicia a marcha;
e Jogo é simplificado, desligando a maioria das mecanicas de jogo, tais como o mini
mapa, o painel de instrumentos, as entregas, o tempo de decisdo, o tempo de jogo
e o dinheiro.
c. Avangar para o préximo passo no Test-drive
Input: Clicar no botdo “Préximo Passo” durante o tutorial.

Output:

e O mini mapa é apresentado;
e Uma entrega é criada numa posic¢ado aleatdria no mapa;
e A entrega é omitida temporariamente, até uma boleia criada recentemente numa
posicdo aleatdria ser efetuada;
e O mini mapa apresenta o caminho indicado desde a posi¢do do jogador até ao
destino da boleia;
d. Terminar o Test-drive
Input: Clicar no botdo “Terminar Test-drive” quando ambas a boleia e a entrega, criadas no
tutorial, ja tiverem sido efetuadas.

Output:

e Termina o tutorial;
e Continua a explicagdo do jogo e a preparagao do jogador para o jogo principal.
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e. Alterar a direcdo de movimento da carrinha
Input: Clicar no botdo “Virar a esquerda” ou “Virar a direita”.

Output:

e A carrinha inicia uma rotacdo na direcdo selecionada pelo jogador e mantém-na
durante toda a duragao do input.
f. Fazer marcha-atras
Input: Clicar no botdo “Fazer marcha-atrds”.

Output:

e A carrinha inverte o sentido do movimento, e mantém-no durante toda a duragdo
do input.
g. Iniciar entregas
Input: Clicar “Iniciar Entregas” no inicio do jogo.

Output:

e Carrinha inicia a marcha;

e O jogador deve guiar a carrinha até aos locais dos 4 pontos azuis presentes no mini
mapa;

e O jogador deve ser o mais eficaz possivel, escolhendo o caminho mais curto/mais
conveniente;

e O jogador deve ser o mais eficiente possivel, efetuando as 4 entregas no menor
tempo possivel.

h. Efetuar entrega
Input: Guiar a carrinha até uma entrega no mapa.

Output:

e Numero de entregas efetuadas é incrementado por 1;
e Dinheiro do jogador é incrementado por uma quantia calculada pela férmula
descrita no ponto k. da sec¢do 4.4.1;
e Entrega é eliminada do mapa;
e Setaindicadora da diregdo da préxima entrega é atualizada.
i. Terminar entregas
Input: Efetuar as 4 entregas.

Output:

e Setaindicadora da dire¢do da préxima entrega é omitida;
e E desenhado o caminho indicado de volta ao ponto de partida (parque de
estacionamento da empresa) no mini mapa.
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Terminar o jogo
Input: Guiar a carrinha de forma a que esta entre no parque de estacionamento da empresa.

Output:

e Jogo principal termina;
e Afase final do jogo é iniciada, o didlogo recomeca.
Decidir dar boleia
Input: Selecionar “Dar Boleia” no momento de decisdo apresentado aos 3 minutos de jogo.

Output:

e Guiar a carrinha até ao local de destino marcado por um ponto amarelo;
e Seguir, preferencialmente, o caminho indicado no GPS (mini mapa).
Decidir ignorar boleia
Input: Selecionar “Ignorar” no momento de decisdo apresentado aos 3 minutos de jogo.

Output:

e Continuar a fazer entregas.

. Nao decidir boleia

Input: Esperar 10 segundos e ndo selecionar nenhuma das op¢Ges no momento de decisdo
apresentado aos 3 minutos de jogo.

Output:

e Continuar a fazer entregas.
Abrir o painel de instrumentos
Input: Clicar no botdo de abertura/fecho do painel de instrumentos.

Output:

e Painel de instrumentos é aberto, apresentando os valores da gasolina, pressdo dos
pneus e dleo;
e Jogador é impossibilitado de alterar a direcdo da carrinha enquanto o painel de
instrumentos se mantiver aberto.
Fechar o painel de instrumentos
Input: Clicar no botdo de abertura/fecho do painel de instrumentos.

Output:

e Painel de instrumentos é fechado, omitindo os valores da gasolina, pressao dos
pneus e dleo;
e Permite que o jogador volte a poder alterar a dire¢do da carrinha.



p. Encher valor da carrinha

Input: Clicar num qualquer valor apresentado no painel de instrumentos.

Output:

Valor é reabastecido ao longo do tempo;
Carrinha é imobilizada enquanto reabastece.

g. Comprar modificagao

Input: Selecionar uma modificacdo e clicar no botao “Comprar”.

Output:

A modificagdo é comprada e instalada na carrinha;
O preco da modificacdo é deduzido ao dinheiro do jogador.

4.4.3 Regras do jogo

Um jogo, na sua forma mais simples, pode ser considerado apenas como um conjunto de regras

(Kapp, 2011). Deste modo, “as regras fornecem um elemento critico de contexto para um jogo” e

podem ser categorizadas em 2 tipos: regras de jogo e regras de resultado.

As regras de jogo definem o que os jogadores devem, podem ou ndo podem fazer, enquanto que as

regras de resultado indicam como o jogo responde as acdes dos jogadores (Allen, 2016).

Assim, as regras do jogo sério do PAGHR podem ser definidas da seguinte forma:

a. Regras de jogo

Se o jogador ja tiver lido e compreendido a linha de didlogo apresentada, deve
continuar;

Se o jogador se encontrar na fase de Test-drive ou fase de entregas, pode guiar a
carrinha como preferir, negligenciando regras da estrada, escolhendo o caminho
gue mais Ilhe convier;

Se o jogador ainda tiver entregas por efetuar, deve efetud-las o mais depressa
possivel;

Se ainda existirem entregas ativas no mapa, o jogador deve seguir a seta azul
indicadora da dire¢cdo da préxima entrega;

Se o jogador se deparar com um momento de decisdo relativo a uma boleia, pode
decidir dar boleia, ignorar, ou ndo decidir;

Se o jogador aceitar dar boleia, deve efetuar a boleia primeiro, antes de retomar as
entregas;

Se o jogador se encontrar numa situagao de boleia, pode seguir o caminho indicado
no GPS;

Se o jogador determinar que existe a necessidade de verificar algum valor presente
no painel de instrumentos, pode abri-lo em qualquer momento durante o jogo;
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e Se o jogador determinar que existe a necessidade de reabastecer algum dos valores
presentes no painel de instrumentos, pode fazé-lo em qualquer altura do jogo;

e Se ojogador terminar as 4 entregas, deve retornar ao ponto de partida;

e Se o tempo terminar e o jogador ainda ndo tiver terminado todas as entregas, pode
efetua-las mesmo fora do prazo;

e Se o tempo terminar e o jogador ainda ndo tiver terminado todas as entregas, pode
regressar ao ponto de partida, deixando as restantes entregas para outra altura;

e Se o0 jogador ja tiver terminado a fase de entregas, deve comprar todas as
modificacdes que conseguir com o dinheiro que angariou;

e Se o jogador ndo possuir dinheiro suficiente para todas as modificacdes, pode
decidir quais as modificacdes que deseja comprar;

e Se o0 jogador ja comprou todas as modificacdes possiveis, deve escolher uma cor e
pintar a carrinha.

b. Regras de resultado

e Se 0 jogador ndo utilizar nenhuma instrucdo de controle (direita, esquerda ou
marcha-atras), a carrinha acelera sozinha e segue em frente, de acordo com a sua
direcdo atual;

e Se o0 jogador embater com a carrinha num passeio, a carrinha sofre uma alteracdo
de direcdo ou é imobilizada;

e Se o jogador abrir o painel de instrumentos, ndo conseguira guiar a carrinha (alterar
a sua direcdo);

e Se o valor da gasolina for igual a 0, a carrinha é imobilizada;

e Se o valor da pressdo dos pneus for igual a 0, a carrinha é imobilizada;

e Se ovalor do éleo for igual a 0 ou superior a 1, a carrinha é imobilizada;

e Se o jogador comecar a abastecer qualquer um dos valores disponiveis no painel de
instrumentos, a carrinha é imobilizada pela duracdo do reabastecimento;

e Se ojogador aceitar dar boleia, as entregas sdo temporariamente omitidas;

e Se o jogador retornar ao ponto de partida depois de terminar as 4 entregas, a fase
de entregas termina;

e Se o jogador comprar uma modificacdo, o preco da modificacdo é deduzido ao
dinheiro do jogador;

e Se o jogador ndo possuir dinheiro suficiente para compra de mais modificacdes, a
fase de pintura da carrinha é iniciada.

4.5 Narrativa e progressao do jogo

A narrativa do jogo do PAGHR pretende transportar o jogador para o mundo virtual, integrando-o
no seu papel e informando-o das suas responsabilidades e deveres. Nado so é utilizada para explicar
a histéria e o propdsito da presenca do jogador naguele momento, como também é utilizada para a
descricao e explicacao das regras do jogo.
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A narrativa integrada no jogo do PAGHR é considerada linear, pelo que segue uma progressao de A,
para B, de B para C, e assim sucessivamente. A escolha deste tipo de narrativa pode ser justificada
pela necessidade de o jogador experienciar a totalidade do conteddo do jogo, de modo a ser
corretamente avaliado. A seguinte Figura 24 ilustra a progressao da narrativa presente no jogo,
juntamente com o evento do acidente e a missdo secunddria opcional de dar boleia.

Garagem Cidade Garagem Cidade Garagem

(Pré Tutorial) (Tutorial) (Pds Tutorial) (Fase de entregas) (Pos Fase de
entregas)

- O-O-O—O—0 -

Evento: acidente
Missao secundaria opcional: dar boleia

Figura 24 - Progressdo da narrativa do jogo

A Figura 24 pode ser interpretada como a sucessdao de eventos ao longo do jogo, onde estdo
ilustradas as diferentes cenas (A, B, C, D e E), os seus respetivos contextos espaciais (Garagem e
Cidade) e quaisquer eventos ou missGes secunddrias afetos a uma cena.

Apesar de algumas cenas partilharem os mesmos contextos espaciais, ndo partilham o mesmo
momento na narrativa, pelo que o didlogo e a sucessdo de eventos sao diferentes, por exemplo, da
cena A para a cena C. Uma vez que o didlogo é direcionado ao jogador, nas cenas que tém lugar na
Garagem, o didlogo é apenas proferido pelo patrdo, Carlos.

A descricdo das cenas ilustradas na Figura 24 pode ser encontrada na Tabela 4.
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Cena Contexto

Didlogo

Elementos
extra

A Espacial:
Garagem
Temporal:
Pré Tutorial

Carlos (patrdo):

- Bem-vindo! O meu nome Carlos, e sou o patrdao da
PAGHR Entregas. Deduzo que sejas o meu motorista!
Nesse caso, esta é a tua carrinha.

- Como ja deves saber, o nosso negdcio baseia-se na
entrega de encomendas. E chegaste mesmo a tempo!
Preciso que me facgas 4 entregas hoje!

- Lembra-te que ndo deves perder tempo nenhum
com coisas desnecessarias. Primamos pela eficiéncia!

- Queremos garantir que o cliente recebe a sua
encomenda o mais depressa possivel. Quanto mais
rapido fores, maior serd a recompensa!

- Uma vez que a tua carrinha é nova, ainda lhe faltam
as modificacGes necessarias para estar apta para o uso
diario.

- No entanto, estas carrinhas sdo muito caras devido a
tecnologia que tém, e portanto, para ja, s6 podemos
investir 250€.

- Depois de fazeres as entregas, poderemos investir
esse dinheiro nas restantes modificacbes da carrinha.
Mais dinheiro, mais modifica¢des!

- A carrinha acelera sozinha, por isso sé tens de guiar.
Se precisares, ela também faz marcha-atras!

- Monta-lhe o pdra-choques dianteiro e vai dar uma
volta! Quando te sentires confortdvel, avanca para o
préoximo passo até terminares o test-drive.

B Espacial:
Cidade
Temporal:
Tutorial
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Cena

Contexto

Didlogo

Elementos
extra

C

Espacial:
Garagem
Temporal:
Pds Tutorial

Carlos (patrdo):

- Que tal? Simples, ndo é? SO tens de estar atento a
gasolina, pressao dos pneus e nivel do 6leo.

- Todos esses niveis estdo disponiveis no painel de
informacgdes do lado esquerdo.

- Tenta verificar os valores durante uma reta porque
guando estiveres com o painel aberto, a tua atencdo é
desviada da estrada e ndo conseguiras guiar.

- Se os valores estiverem baixos, clica neles para os
encher. A carrinha ird parar e reabastecer. Aproveita
uma paragem para encher mais do que um valor.

- Acho que ndo preciso de dizer para ndo deixares nem
a gasolina, nem o dleo, acabarem, sendo a carrinha
para. Também ndo enchas o 6leo acima do MAX!

- Para além disso, pressdao acima ou abaixo de 2.5bar
afeta a velocidade da carrinha. Clica de novo em
qualquer valor para parares de o encher.

- O GPS é imprescindivel, utiliza-o para encontrares os
destinos das entregas. Segue a setinha azul para
encontrares o préximo local.

- Para efetuares uma entrega, passa por cima dos
marcadores azuis e voila! Entrega feita! As entregas
nao tém uma ordem associada!

- Estarei a cronometrar o teu tempo. Tens 4 minutos
para efetuar as 4 entregas.

- Quando terminares as 4 entregas, deverds regressar
ao ponto de partida: o parque de estacionamento da
empresa. Segue o GPS, ele é teu amigo!

- Se o tempo se esgotar, a decisdo é tua de voltar para
a empresa ou continuar e garantir que todas as
entregas sao efetuadas.

- Infelizmente, a recompensa sera significativamente
reduzida, uma vez que serd efetuada fora do prazo.

- Sem mais demoras, estas pronto para comegar!
Lembra-te: Sem distracdes, o tempo estd a contar! Es

o responsavel pelas modificagbes da carrinha!

- Boa sorte e até ja!
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Cena Contexto Didlogo Elementos
extra
D Espacial: Acidente: Evento:
Cidade Carro Azul: Acidente
Temporal: - Eii! Entdo ndo viu o meu carro?! Missao
Fase de secundaria
entregas Carro Preto: opcional:
- O senhor estava demasiado encostado a linha!! Dar boleia
Carro Azul:
- Nem pense! Vocé é que vinha distraido!! Vai-me
pagar os estragos todos!
Carro Preto:
- Isso é que era bom! Eu ndo tenho de pagar nada!
Policia:
- Boa tarde, meus senhores! De forma ordeira,
expliguem-me o que se passou aqui, por favor. Um de
cada vez.
Carro Azul:
- Este individuo vinha a falar ao telemével e embarrou
contra a minha viatura!
Carro Preto:
- Nada disso! Eu so falo na presenca de um advogado...
E Espacial: Carlos (patrao): -
Garagem - Bem-vindo de volta! Estava a tua espera para avaliar
Temporal: a tua prestacdo.
Pds Fase de Entretanto, vai modificando a carrinha com o dinheiro
entregas que ganhaste...

- Compra todas as modificacbes que conseguires. E
aproveita e pinta a carrinha com uma cor a teu gosto,
depois de a modificares.

- Por hoje esta feito! Obrigado pela tua ajuda! Vemo-
nos amanhd. Tem um bom dia!
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4.6 Avaliacao dos itens

Devido a limitagdes temporais, foi determinado que sé seria possivel a avaliacdao de 8 dos 240 itens
do NEO-PI-R, equivalendo a uma faceta do dominio da Conscienciosidade (C), a Auto-disciplina (C5).
A faceta C5 foi escolhida devido a facilidade de transposicdo dos seus itens para um jogo, em
comparag¢ao com os restantes itens das outras facetas da Conscienciosidade. Como tal, o jogo deve
ser encarado como uma prova de conceito: uma tentativa de avaliar a personalidade de um
individuo de uma forma interativa e obter os mesmos resultados da aplicacdo do NEO-PI-R. No
entanto, ndo houve um estudo prévio que confirmasse que as métricas de avaliacdo do jogo
escolhidas se correlacionassem com os itens do teste psicolégico, pelo que foram elaborados testes
estatisticos para verificar se alguma das métricas demonstrava uma correlagdo significativa com os
resultados do NEO-PI-R.

Com base nestes pressupostos, a seccdo 4.6 deste documento pretende apresentar como foi feita a
equivaléncia dos dados do jogo para uma escala de Likert (semelhante a do NEO-PI-R) e quais foram
os métodos de avaliacdo para cada item.

4.6.1 Item 25

Descrito como “Sou bastante capaz de organizar o meu tempo, de maneira a fazer as coisas dentro
do prazo.”, o item 25 foi avaliado através do nimero de entregas efetuadas pelo jogador, dentro do
tempo limite. Tendo em conta que o objetivo do jogo é efetuar 4 entregas, essas 4 entregas podem
ser diretamente convertidas para uma escala de Likert com 5 respostas (equivalentes ao DF, D, N, C
e CF presentes na folha de respostas do NEO-PI-R). Deste modo, a Tabela 5 ilustra a equivaléncia
acima descrita.

Escala DF D N C CF

N2 de entregas efetuadas

dentro do tempo limite 0/4 1/4 2/4 3/4 4/4

Tabela 5 - Métrica de avaliagdo do item 25

4.6.2 Item55

O item 55, definido por “Perco muito tempo, antes de me concentrar no trabalho.”, foi avaliado
através do tempo decorrido desde o inicio da fase de entregas até o momento em que o jogador,
efetivamente, inicia as entregas (clicando no bot&o “Iniciar Entregas”). No inicio da fase de entregas,
o jogador depara-se com um acidente (manobra de diversdo, com o intuito de distrair). Esse evento
dura, na sua totalidade, aproximadamente 30 segundos. Assim, o resultado da escala de Likert é
proporcional ao tempo que o jogador demora a apreciar (ler) o didlogo do acidente, tal como pode
ser visto na Tabela 6.
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Escala DF D N C CF

Tempo decorrido desde o
inicio da fase entregas até
o jogador clicar “Iniciar
Entregas” (em segundos)

[0, 6[ [6, 14] [14, 22| [22, 30] 130, +eo

Tabela 6 - Métrica de avaliagdo do item 55

4.6.3 Item 85

Bastante semelhante ao item 25, em termos de avaliacdo no jogo, o item 85, definido como “Sou
uma pessoa aplicada, conseguindo sempre realizar o meu trabalho.”, é avaliado também pelo
numero de entregas efetuadas pelo jogador, mas ignorando o tempo disponivel para tal. Ao
terminar o tempo, o jogador tem a opcdo de continuar a efetuar as restantes entregas até terminar,
ou voltar ao ponto de partida e ignorar as entregas em falta, tal como descrito no ponto 4.4.3.
Desta forma, o jogo avalia se o jogador é aplicado, verificando se ele tenta levar o seu trabalho até
ao fim. A seguinte Tabela 7 demonstra a métrica de avaliacdo para este item.

Escala DF D N C CF

Ne de entregas efetuadas 0/4 1/4 2/4 3/4 4/4

Tabela 7 - Métrica de avaliagdo do item 85

4.6.4 Item 115

Durante a fase de entregas, o jogador é confrontado com o dilema moral de dar, ou nao, boleia a
uma senhora idosa, o qual tem de decidir em 10 segundos ou menos. Este dilema pretende avaliar
o item “Tenho dificuldades em me decidir a fazer o que devo.” através do tempo de decisdo. Para
tal, o jogo avalia o tempo decorrido desde o0 momento em que o jogador é confrontado com o
dilema até ao momento em que o jogador toma uma decisdo, ou os 10 segundos terminam.
Semelhante ao o método de avaliagdo do item 55, a Tabela 8 mostra os intervalos (em segundos)
gue correspondem a escala de Likert do item 115.

Escala DF D N C CF
Tempo decorrido desde a
apresentacao do dilema N3o
ao jogador até ser tomada [0, 7] [7, 8] [8, 9] [9, 10]
- responde
uma decisdo (em
segundos)

Tabela 8 - Métrica de avaliagdo do item 115
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4.6.5 Item 145

O item 145, descrito por “Quando comeco um projeto, quase sempre o termino.”, é avaliado
através do nimero de modificacGes que o jogador consegue comprar no final do jogo, depois da
fase de entregas. No inicio do jogo, o patrao, no decorrer da narrativa, afirma que o jogador é o
responsavel pelas modificacGes da carrinha e obriga-o a montar o para-choques dianteiro, numa
tentativa de vincular o jogador a esse novo projeto. Assim, a escala do item é proporcional ao
numero de modificagdes compradas, tal como a Tabela 9 ilustra.

Escala DF D N C CF
2 =
N2 de modificacoes 0 1 2 3 [4, 5]
compradas

Tabela 9 - Métrica de avaliacdo do item 145

4.6.6 Item 175

“Quando um projeto se torna demasiado dificil, sinto-me inclinado a comecar um novo.” é a
descricdo do item 175, que pretende avaliar praticamente o inverso do item 145, mas
equacionando a dificuldade do projeto. Como tal, a sua avaliacdo é efetuada através da inversdo da
escala do item 145, apresentada na Tabela 10.

Escala DF D N C CF
0 x
N2 de modificagdes (4, 5] 3 5 1 0
compradas

Tabela 10 - Métrica de avaliacdo do item 175

4.6.7 Item 205

A afirmagdo “Existem tantas pequenas coisas a fazer que, por vezes, simplesmente as ignoro.”
define o item 205. No jogo, este item é avaliado através da média de tempo, em segundos, entre
aberturas do painel de instrumentos, ou seja, calculado através da divisdo da soma de diferengas
entre cada momento de abertura do painel de instrumentos, com o nimero total de aberturas. A
Tabela 11 apresenta os intervalos determinados correspondentes as respostas da escala de Likert.

Escala DF D N C CF

Média de tempo entre
aberturas do painel de
instrumentos (em
segundos)

[0, 60[ [60, 100] [100, 140 [140, 180] 1180, +o<]

Tabela 11 - Métrica de avaliagao do item 205
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4.6.8 Item 235

O ultimo item da faceta C5 é descrito como “Tenho muita auto-disciplina.”. Este item, tendo em
conta a sua descri¢ao tao universal, foi interpretado como sendo uma média dos resultados dos 7
outros itens anteriores. Desta forma, a avaliacdo do item 235 é feita através do calculo da soma de
resultados de todos os itens da faceta C5 e posterior divisdo pelo numero de itens na faceta
(excluindo o prdéprio item 235). A seguinte Tabela 12 apresenta a métrica de avaliacdo do ultimo
item da faceta C5.

Escala DF D N C CF

Média dos resultados dos
outros 7 itens

Tabela 12 - Métrica de avaliacdo do item 235
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5 Desenvolvimento da solucao

O capitulo “Desenvolvimento da solucdo” pretende explicar como foram desenvolvidos os
diferentes componentes da solucdo descrita nos capitulos anteriores. Posto isto, esta seccao
encontra-se dividida em varios subcapitulos, cada um referente a um componente integrante da
solucdo desenhada do PAGHR.

5.1 Desenvolvimento do servidor

O desenvolvimento do servidor passou por criar uma estrutura centralizada de dados, onde os
restantes componentes da solucdo do PAGHR pudessem comunicar. Para permitir o acesso a base
de dados e as suas fungdes-base, o servidor disponibiliza uma API. As routes da APl encontram-se
listadas a seguir, com a especificacdo do tipo de pedido e uma breve descricio sobre as
funcionalidades despoletadas a partir de cada endpoint.

5.1.1 Users

O endpoint /users é o indicado para autenticar um recrutador no portal web. Este endpoint requer
um pedido POST, de modo a salvaguardar a privacidade dos dados, onde devem ser incluidos o
indicativo do pais onde a empresa do recrutador é sediada, o NIF da empresa, o nome de utilizador
do recrutador e a sua password, tal como o exemplo no Cddigo 1 demonstra.

"country": pt,

"nif": 123456789,
"username": "paghr",
"password": "password",

Cddigo 1 - Exemplo de um objeto JSON utilizado para autenticar um recrutador no portal web

5.1.2 Results

O endpoint /results deve ser aquele utilizado para envio e posterior avaliagdo dos resultados
provenientes da aplicagdo modvel. Novamente para salvaguardar a privacidade dos dados, este
endpoint s6 aceita objetos JSON semelhantes ao do Cddigo 5, enviados num pedido POST. De modo
a avaliar os resultados, o servidor faz queries as tabelas de normas do NEO-PI-R, presentes na base
de dados, para verificar qual o percentil equivalente ao resultado de uma faceta especifica e
exportar um outro objeto JSON com todos os dados ja avaliados (dados quantitativos). Este
comportamento é alcangado através do algoritmo apresentado no Cédigo 2, recorrendo ao uso de
promessas.
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async function queryAllPCs(abs_results, table) {
let promises = [];
var rel res = {};

for (let trait = 0; trait < 5; trait++) {
for (let facet = 9; facet <= 6; facet++) {
let query_params = formulateQuery(abs_results, table, trait, facet);

// Query the respective PC of facet

promises.push(db.tables.execQuery(query_params).then(res => {
var key = (facet === @) ? big5[trait] : big5[trait] + facet;
rel res[key] = res[0].PC;

if (trait === 4 && facet === 6)
return rel_res;

0);

}
}

return promises[promises.length-1].then(pc_results => {return pc_results});

}

Cdédigo 2 - Algoritmo de consulta a base de dados para célculo dos percentis

5.1.3 Codes

O endpoint /codes pode ser utilizado tanto pelos candidatos, pela utilizacdo da aplicagdo movel,
como pelos recrutadores, através do portal web, pelo que esta route foi configurada para aceitar
pedidos GET e POST, respetivamente. Assim, permite a validagdo de um cddigo de acesso através
de um pedido GET com o respetivo cédigo anexado nos parametros do URL, ou a criagdo de um
novo cédigo, por parte de um recrutador, através do envio de um objeto JSON com uma estrutura
semelhante a apresentada no Cddigo 3, onde o “userld” é o nimero de identificacdo do recrutador,
o “candidateNum” é o nimero de candidatos associados aquela sessdo identificada pelo “code”.

{
"userId": 1,
"candidateNum": 15,
"code": "paghr"

}

Cdédigo 3 - Estrutura de dados JSON utilizada para registar um novo cddigo de acesso

5.2 Desenvolvimento do portal web

O desenvolvimento do portal web seguiu o design dos mockups definidos antes do inicio da sua
implementacdo. O objetivo era criar uma aplicagdo de uma sé pagina para apresentacdao dos
resultados dos candidatos e, desta forma, dinamizar o processo de recrutamento e selecdo,
facilitando a exclusdo de candidatos que ndo se enquadrem com os critérios da empresa a contratar.
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E de salientar que os mockups foram todos cumpridos na sua totalidade. Deste modo, a presente

seccdo deste capitulo pretende apresentar a estrutura de contentores (componentes que albergam

outros componentes dentro de si) e componentes React desenvolvida, tal como é visivel na Tabela

13.

Contentores DimensionContainer
LoginContainer
Results
ResultsContainer

Componentes DimensionPreview

DimensionSelector
GenerateForm
Homelnfo
LoginForm
PAGHRTitle
ResultsDescription
ResultsGraph
ResultsTitle
Sidebar
SubjectList
TitleBar
ViewResultsBtn

Tabela 13 - Lista de contentores e componentes React utilizados para o portal web

A seguinte lista pretende fornecer uma breve descrigdo sobre o propdsito dos componentes React a

discutir, juntamente com uma imagem para facilitar a visualizacdo dos mesmos.

¢ DimensionContainer

Contentor que aloja os componentes DimensionSelector e DimensionPreview (Figura 25). O

DimensionSelector é um componente que permite selecionar quais os dominios da

personalidade que o recrutador pretende avaliar a um grupo de individuos, selecionando

simultaneamente os jogos sérios necessarios para tal fim. J4 o DimensionPreview fornece

uma descricdo detalhada sobre o dominio da personalidade selecionado e as suas

respetivas facetas.
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Selecione um (ou mais) dominios:

JU

Neuroticismo Extroversao Abertura a Amabilidade Conscienciosidade
experiéncia

Neuroticismo

Visa avaliar a adaptacac versus a instabilidade emocional,
identificando, por conseguinte, individuos preocupados, nervosos,
hipocondriacos, emocionalmente inseguros, com sentimentos de
incompeténcia, com tendéncia para a descompensacao emocional,
ideias irrealistas, desejos e necessidades excessivas e respostas de
coping desadequadas.

O aspeto central deste dominio € a tendéncia a experienciar afetos
negativos, como a tristeza, medo, embaraco, raiva, culpabilidade e
repulsa.

As facetas que compdem este dominio sao: Ansiedade, Hostilidade,
Depressao, Autoconsciéncia, Impulsividade e Vulnerabilidade.

Figura 25 - DimensionContainer no portal web do PAGHR (DimensionSelector a azul,
DimensionPreview a verde)

e LoginContainer

Contentor que aloja o componente PAGHRTitle independentemente do seu estado, e os
componentes LoginForm e Homelnfo se o utilizador ainda ndo se encontrar autenticado, ou
os componentes Sidebar, GenerateForm, SubjectList, DimensionContainer, Results, TitleBar
e ResultsGraph se o utilizador ja estiver autenticado (Figura 26). O PAGHRTitle é um
componente estatico que, tal como o nome indica, apenas mostra o titulo do portal. Os
componentes LoginForm e Homelnfo servem para fazer login do recrutador no portal web e
apresentar informacdo relevante a utilizadores ndo autenticados que possam estar
perdidos, respetivamente. Para o caso de o recrutador ja se encontrar autenticado, o
componente Sidebar permite a navegacao entre as diferentes “pdaginas” do portal, trocando
componentes de sitio cada vez que a op¢do selecionada muda, o GenerateForm permite a
criacdo de uma nova sessao de avaliagdo em conjunto com o DimensionContainer, e 0
SubjectList emparelha-se com o TitleBar e Results para apresentar os resultados de
candidatos que ja terminaram o jogo.
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Este portal & ado a recrutadores.

na

Neuroticismo Extroversao Abertura a Amabilidade  Conscienciosidade
experiéncia

Neuroticismo

Resultados Finais (interpretacio dos dados quantitativos)

PAGHR

#35532 - Mf22 @ o

Neuroticismo

#35532

#35532

tincidunt ves
#35532
Extroversio

#35532

#35552 augue, eu dictum velit pulvinar vel. Marbi s

arcu eget hendrerit, Suspend ehicula p

#35532

#35532

Ver grafico de resultados (avaliagio quantitativa)

Figura 26 - LoginContainer no portal web do PAGHR (PAGHRTitle a azul, LoginForm a verde,
Homelnfo a vermelho, Sidebar a amarelo, GenerateForm a roxo, SubjectList a laranja, Results a
preto)



e Results
Contentor que aloja os componentes ResultsTitle e ResultsContainer (Figura 27). Tal como o
nome indica, o componente ResultsTitle apenas apresenta os diferentes titulos de
resultados (dados quantitativos ou interpretagdo dos mesmos). O componente
ResultsContainer vem descrito a seguir, uma vez que também se trata de um contentor.

Resultados Finais (interpretacdao dos dados quantitativos)

N

#35532 - M/22 [/ Exportar para PDF & Imprimir

Neuroticismo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean non augue sed
massa ullamcorper laoreet ut a erat. Phasellus et sem imperdiet, condimentum elit
et, pharetra libero. Nam convallis aliquet vestibulum. Sed in rhoncus neque, sed
auctor odio. Duis auctor arcu laoreet rutrum pretium. Sed ac sapien purus. Cras
finibus orci sit amet euismod pellentesque. Vestibulum condimentum accumsan
augue, eu dictum velit pulvinar vel. Morbi sed porta magna. Donec luctus varius
arcu eget hendrerit. Suspendisse vehicula posuere ipsum, et eleifend purus
vehicula id. Morbi sit amet consectetur magna. Morbi dapibus felis at dapibus
consequat. Ut euismod ut ipsum ac volutpat. Ut vestibulum congue sapien,
tincidunt vestibulum gquam tincidunt eu.

Extroversao

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean non augue sed
massa ullamcorper laoreet ut a erat. Phasellus et sem imperdiet, condimentum elit
et, pharetra libero. Nam convallis aliquet vestibulum. Sed in rhoncus neque, sed
auctor odio. Duis auctor arcu laoreet rutrum pretium. Sed ac sapien purus. Cras
finibus orci sit amet euismod pellentesque. Vestibulum condimentum accumsan
augue, eu dictum velit pulvinar vel. Morbi sed porta magna. Donec luctus varius
arcu eget hendrerit. Suspendisse vehicula posuere ipsum, et eleifend purus
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Ver grifico de resultados (avaliagido quantitativa)

Figura 27 - Results no portal web do PAGHR (ResultsTitle a azul, ResultsContainer a vermelho)

e ResultsContainer

Contentor que aloja o componente TitleBar independentemente do seu estado e o
componente ResultsGraph se o modo grafico estiver ativado, sendo ResultsDescription e
ViewResultsBtn (Figura 28). O componente TitleBar permite apresentar o nimero do
candidato, juntamente com uns botdes para exportar os dados visiveis no ecra para PDF ou
imprimir, enquanto que os componentes ResultsGraph e ResultsDescription cedem a vez
um ao outro para mostrar o grafico resultante do cdlculo dos percentis e a interpretagao
dos resultados apresentados no grafico, respetivamente.
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#35532 - M/22 [/ Exportar para PDF & Imprimir

Neuroticismo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean non augue sed
massa ullamcorper laoreet ut a erat. Phasellus et sem imperdiet, condimentum elit
et, pharetra libero. Nam convallis aliquet vestibulum. Sed in rhoncus neque, sed
auctor odio. Duis auctor arcu laoreet rutrum pretium. Sed ac sapien purus. Cras
finibus orci sit amet euismod pellentesque. Vestibulum condimentum accumsan
augue, eu dictum velit pulvinar vel. Morbi sed porta magna. Donec luctus varius
arcu eget hendrerit. Suspendisse vehicula posuere ipsum, et eleifend purus
vehicula id. Morbi sit amet consectetur magna. Morbi dapibus felis at dapibus
consequat. Ut euismod ut ipsum ac volutpat. Ut vestibulum congue sapien,
tincidunt vestibulum quam tincidunt eu.

Extroversao

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean non augue sed
massa ullamcorper laoreet ut a erat. Phasellus et sem imperdiet, condimentum elit
et, pharetra libero. Nam convallis aliquet vestibulum. Sed in rhoncus neque, sed
auctor odio. Duis auctor arcu laoreet rutrum pretium. Sed ac sapien purus. Cras
finibus orci sit amet euismod pellentesque. Vestibulum condimentum accumsan
augue, eu dictum velit pulvinar vel. Morbi sed porta magna. Donec luctus varius
arcu eget hendrerit. Suspendisse vehicula posuere |psum et ele|fend purus
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Ver grafico de resultados (avaliagcio quantitativa)

Figura 28 - ResultsContainer no portal web do PAGHR (TitleBar a azul, ResultsDescription a
vermelho, ViewResultsBtn a amarelo)

5.3 Desenvolvimento do jogo sério

O desenvolvimento do jogo sério envolveu a implementac¢do dos casos de uso ilustrados no capitulo
4.2.1, a criacdo das mecanicas, dindmicas e regras descritas no capitulo 4.4, o desenvolvimento da
narrativa presente no capitulo 4.5, a inser¢do das métricas de avaliagao exibidas no capitulo 4.6 e o
desenho dos gréficos e elementos visuais do jogo.

5.3.1 Desenvolvimento dos casos de uso

A seguir encontram-se relatados os processos de desenvolvimento dos casos de uso exclusivos ao
jogo, assim como uma explicagdo detalhada sobre o modo de funcionamento dessas
funcionalidades.

a. Conexao da aplicacdo mével do PAGHR ao servidor
A conexado da aplicagdo movel ao servidor é efetuada através da API disponibilizada pelo
servidor. A aplicagdo utiliza o endpoint /codes para validar os cdédigos de acesso

introduzidos pelos candidatos e conceder acesso as funcionalidades do jogo. Posto isto, a
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aplicacao cria uma estrutura de dados JSON com os dados do jogador e o cédigo de acesso
e envia-a para o endpoint anteriormente citado, aguardando uma resposta com a lista de
jogos pré-selecionados e o numero de candidato Unico atribuido ao jogador. Segue-se um
exemplo de um objeto JSON valido para confirmacgdo do cddigo de acesso (Cadigo 4).

{
"age": 20,
"gender": "M",
"code": "paghr"
}

Cédigo 4 - Exemplo de um objeto JSON utilizado para validacdo do cédigo de acesso

Compilagao e envio dos resultados

A compilacdo dos dados é feita com recurso, novamente, a uma estrutura de dados JSON e
o envio dos resultados é realizado, a semelhanca do caso de uso a., através da APl do
servidor, desta vez recorrendo ao endpoint /results. A aplicacdo aguarda apenas pela
confirmacdo da rececdo dos dados, de forma a informar o utilizador que o processo de
avaliagdo comecou. Um objeto JSON valido serd aquele que inclui os dados de um
candidato (incluindo sexo e idade para evitar uma procura na base de dados e poupar
recursos ao servidor) e os resultados deste, tal como é ilustrado no Cadigo 5.

{
"subject": {
"id": 232,
"gender": "M",
"age": 20
3
"results": {
"N": {
"Total": 82,
"N1": 18,
"N2": 13,
"N3": 19,
"N4": 15,
"N5": 7,
"N6": 10
3
"E": {
"Total": 112,
"E1": 22,
"E2": 20,
"E3": 15,
"E4": 15,
"E5": 19, ..
}
}
}

Cddigo 5 - Exemplo de um objeto JSON utilizado para envio dos resultados



Uma vez que o jogo apenas avalia a faceta da Auto-disciplina, foi impossivel fazer a
avaliacdo completa da personalidade de um individuo, pelo que, atualmente, o jogo apenas
compila os resultados e os apresenta no ecra do dispositivo mével.

5.3.2 Descri¢ao dos componentes do jogo

Sendo construido no Unity, o jogo do PAGHR é constituido por 2 cenas: “Garage” e “MainGame”
(Figura 29). Estas cenas intercalam-se uma com a outra, sendo que a “Garage” é a cena principal do
jogo. Assim, ela assume o controlo sobre a execu¢ao normal da aplicacao.

Na “Garage” o utilizador inicia e termina o jogo, recebe indicacdes do patrdo e realiza as
modificagGes e pintura da carrinha. Por outro lado, no “MainGame”, o jogador utiliza a carrinha
para efetuar entregas dentro de um tempo limite.

03:52 II
Nem pense! Vocé é que vinha distraido!!
Vai-me pagar os estragos todos!

‘, CONTINUAR >

Bem-vindo! O meu nome é Carlos, e sou o patrdao da PAGHR Entregas. i~ 4 Iniciar
Deduzo que sejas 0 meu motorista! Nesse caso, esta € a tua carrinha. Entregas

Figura 29 - Cena "Garage" e Cena "MainGame", respetivamente

A cena “Garage” dispde de um “dialogue controller” capaz de carregar todas as falas desenvolvidas
para o jogo, assim como um botdo que permite ler a préxima fala, ou carregar a outra cena em
modo “Test-drive” ou fase de entregas (Figura 30).
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Figura 30 - Modo de fase de entregas

5.3.3 Desenvolvimento das funcionalidades do jogo

A seguir encontram-se listadas e explicadas as principais funcionalidades desenvolvidas para o jogo
do PAGHR:

e Movimento da carrinha
Para facilitar a introdu¢do de comandos no dispositivo mével para controlar o movimento
da carrinha, evitou-se o uso de botdes dedicados para esse fim. Deste modo, optou-se por
utilizar a area do ecra do dispositivo, dividindo-se o mesmo em 3 partes na horizontal e 2
partes na vertical. Assim, o jogador apenas clica numa das areas dedicadas para o controlo
do movimento da carrinha (Figura 31) e ndo precisa de se preocupar em acertar num botdo
especifico, podendo concentrar-se melhor no jogo.
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Proximo

Passo

et sl §§§\\‘ e

Fazer

Figura 31 - Areas do ecr3 dedicadas ao controlo do movimento da carrinha

e Calculo do melhor caminho para a boleia/regresso ao ponto de partida

O célculo do melhor caminho foi utilizado para a apresentagdo de um caminho no mini
mapa entre a posicdo da carrinha e o destino da boleia ou o parque de estacionamento da
empresa (no caso de o tempo ou as entregas terem terminado) no estilo de um GPS. Isto foi
feito através da execugdo de um algoritmo A* entre a posicdo do jogador e o ponto de
destino desejado. Esta funcionalidade foi implementada através da atribuicdo de nds (nodes)
a todos os tiles do tilemap utilizado para a criagdo do mapa, de modo a criar uma rede
navegavel (Figura 32). O cédigo utilizado para este fim foi originalmente criado por Ronen
Ness (Ness, 2018), e posteriormente adaptado para o jogo do PAGHR.
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Figura 32 - Caminho indicado no mini mapa desde a posi¢do da carrinha (ponto vermelho) até ao
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destino da boleia (ponto amarelo)

Cdlculo da posigao e direcao da seta indicadora da proxima entrega

A seta azul, que indica a direcdo da préxima entrega, foi criada com o intuito de ajudar os
jogadores a encontrarem o local da préxima entrega a ser feita. O calculo da sua posicao e
direcdo é realizado através de um raycast desde a posicdo da carrinha até ao local da
entrega. Desta forma, a sua direcdo é definida pelo angulo descrito no raycast e a sua
posicdo é definida através do calculo da posi¢dao do ponto de colisdao do raycast com a
borda do mini mapa (Figura 33).



Figura 33 — Seta azul, presente no mini mapa, indicando a direcdo da préxima entrega

Modo Test-drive
O modo “Test-drive” pretende que o jogador experimente os controlos do jogo e as suas

mecanicas mais simples, para se familiarizar com o tipo de jogo e os tipos de objetivos que
terd de cumprir. Assim, este modo ndo passa de uma simplificacdo do modo “normal”,
jogado durante a fase de entregas, retirando todos os elementos da Ul e adicionando-os
passo-a-passo para garantir que a introdugdo ao jogo é a mais amigavel possivel (Figura 34).
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Figura 34 - Demonstracdo do modo de “Test-drive”, onde todos os elementos da Ul estdo em falta
a excecdo do mini mapa
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ModificagOes da carrinha

As modificagdes da carrinha apenas podem ser adquiridas através da cena “Garage”, no
final do jogo, depois da fase de entregas (altura em que o jogador ja angariou dinheiro
suficiente para algumas, sendo todas, as pegas). Ao selecionar alguma modificacdo, este
painel permite a pré-visualizagdo da mesma (ja montada na carrinha), e caso o dinheiro
seja suficiente, permite a compra (Figura 35).



Modificacoes

Dinheiro: €4145

Para-choques

Dianteiro

Para-choques
Traseiro

Jantes de
Liga-Leve

Fardis LED Xenon
5500K

LTHTLTEL Grelha Frontal

Preco: €1000

Comprar

Figura 35 - Menu das modifica¢des da carrinha
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6 Teste de usabilidade

Seguindo a definicdo I1SO 9241-11, a usabilidade é compreendida por “em que medida um produto
pode ser utilizado por utilizadores especificos de modo a atingir objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfacdo num contexto de uso especifico”. Como tal, um teste de usabilidade pode ser
definido como “a préatica de testar a facilidade de uso de um design num grupo de utilizadores
representativos. Normalmente, envolve a observacdo dos utilizadores enquanto eles tentam
concluir tarefas e pode ser feito para diferentes tipos de designs, desde interfaces de utilizador até
produtos fisicos. Geralmente, é realizado repetidamente, desde o desenvolvimento inicial até ao
langcamento do produto”, seguindo a mesma definicdo (I1SO, s.d.).

Para garantir que o jogo do PAGHR nao sofria de nenhuma falha critica que pudesse manipular os
resultados, decidiu-se elaborar 2 testes de usabilidade, uma vez que n3o é necessario um grande
numero de utilizadores para descobrir a maioria dos problemas (Alroobaea & Mayhew, 2014).
Assim, escolheram-se 4 individuos representativos do publico-alvo do jogo do PAGHR, com idades
compreendidas entre os 23 e os 79 anos, para testarem a usabilidade do jogo, em cada teste. No
final do 12 teste, as criticas/observacdes dos individuos foram consideradas, alterando o design do
jogo para eliminar tais problemas e elaborar o 22 teste posteriormente, com o intuito de descobrir
novos problemas.

Deste modo, a seguinte Tabela 14 pretende apresentar as observagdes feitas pelos individuos que
participaram no teste de usabilidade (assinaladas com v), de modo a fornecer uma maneira
simples de identificar quais as criticas mais comuns (e, possivelmente, mais prioritarias).

PL P2 P3 P4
1. | Colocar imagens ilustrativas durante o didlogo do patrio 4 v
2. | Colocar indicadores de diregao v
3. | Colocar um botdo que permita continuar a ler o didlogo (Continuar) v |V v
4. | Aumentar setas seletoras da palete de cores v
5. | Inicializar tonalidade e saturagdo a 50% na palete de cores 4
6. | Colocar uma cor diferente no éleo do motor 4
2 Clarificar a necessidade de gastar todo o dinheiro angariado na compra v
" | das modificagbes
8. | Colocar mais tempo para as falas do patrao 4
9 Atrasar o aparecimento do botdo “Terminar Test-drive” por alguns v
" | segundos
10. | Clarificar o propdsito do Test-drive 4
11. | Clarificar que a ordem das entregas é irrelevante 4
12, Iniciar o jogo com o painel de instrumentos aberto, e fechar ao clicar v
“Iniciar Entregas”

Tabela 14 - Resultados do 12 teste de usabilidade
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E importante salientar que todas as sugestdes presentes na Tabela 14 foram
solucionadas/implementadas no jogo. No entanto, uma vez que a maioria das observagdes
descreve exatamente a solucdo para o problema, apenas aquelas com definicdes mais
generalizadas se encontram apresentadas a seguir, juntamente com uma descricdo da solucdo
implementada para tal problema.

2. Colocar indicadores de direcao
Solugdo: Aplicar uma sobreposicdo (sombra branca) nos extremos do ecra para indicar em que
direcdo é que a carrinha esta a virar (Figura 36).

0/4 €999999

Iniciar
Entregas

Figura 36 - Sombra branca no extremo do ecra para indicar a dire¢do de viragem da carrinha

8. Colocar mais tempo para as falas do patrao
Solugao: Implementar a sugestado 3.

Tal como foi dito anteriormente, apds a implementacdo de todas as sugestOes do 12 teste,
elaborou-se o 29 teste de usabilidade, numa tentativa de descoberta de mais problemas. Os
problemas advindos deste 22 teste revelaram-se menos criticos do que os que surgiram na 12 ronda.
Esses problemas/sugestbes de melhoria encontram-se introduzidos na Tabela 15.

63



P1 P2 P3 P4
1 Terminar o jogo mal se entre no parque de estacionamento (ja na fase final v
" | do jogo)
2. | Aumentar o tamanho do botdo “Continuar” vV
3 Ativar o botao “Continuar” passados 3 segundos para evitar toques v
" | acidentais
4. | Permitir pré-visualizacdo das modificacdes 4 v
5. | Permitir que a pressao dos pneus ultrapasse os 2.5bar 4
6 Iniciar o Test-drive no inicio de uma reta para facilitar a adaptacdo aos v v
" | controlos
7 Introduzir as tarefas principais do jogo no Test-drive (tutorial passo-a- v
" | passo)

Tabela 15 - Resultados do 22 teste de usabilidade

Como seria de esperar, novas sugestdes surgiram, sendo, novamente, todas elas implementadas no

jogo, para melhorar a experiéncia do jogador. Sendo que a maioria das sugestées é bastante

explicita sobre a solugdo necessaria para resolver o problema, apenas a sugestdo 7 se encontra

descrita a seguir.

7.
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Introduzir as tarefas principais do jogo no Test-drive (tutorial passo-a-passo)

Solugdo: Para além de explicar os controlos no Test-drive, obrigar a que o jogador efetue uma

boleia e uma entrega, de modo a perceber quais as tarefas principais do jogo, na fase de

entregas.



7 Método

O capitulo 7 deste documento pretende apresentar qual o método do projeto, descrevendo os
participantes do estudo e os instrumentos e procedimentos de recolha de dados.

Considerando os objetivos propostos, desenvolveu-se um estudo exploratdrio e correlacional
(Sampieri, Collado, & Lucio, 2006), com uma metodologia quantitativa. O objetivo deste estudo
passa por explorar as correlagdes entre os itens do NEO-PI-R com os do jogo do PAGHR, em funcgdo
de algumas das varidveis recolhidas, de modo a explorar as suas relagdes.

7.1 Participantes

Participaram neste estudo 100 pessoas, sendo 50 do sexo masculino e 50 do sexo feminino. A idade
dos participantes varia entre os 20 e 79 anos (M=43.90, DP=17.80), sendo que os mesmos foram
organizados por 6 faixas etarias (M=2.86, DP=1.67), distribuindo-se da seguinte forma: 20-30 anos
(32 participantes); 31-40 anos (16 participantes); 41-50 anos (14 participantes); 51-60 anos (16
participantes); 61-70 anos (16 participantes) e, por fim dos 71-80 anos (6 participantes). As
habilitacbes literarias (M=5.09, DP=1.33) variam entre 42 ano (4 participantes), 52 ano (4
participantes), 7%no (1 participante), 92ano (10 participantes), 12%ano (39 participantes),
licenciatura (35 participantes) e mestrado (7 participantes). Mais de metade da amostra (51%)
afirma jogar jogos virtuais com regularidade (M=.51, DP=.50) e que no futuro, se pretende
candidatar a uma nova vaga de emprego (67%, M=.67, DP=.47) (ver Anexo 3). A Tabela 16
apresenta uma descricdo da amostra, de forma resumida.

Statistics
Atualmente/No
futuro existe

) alguma
Costuma jogar
Sexo Idade Faixa etaria Escolaridade ) o probabilidade de
jogos virtuais? )
se candidatar a

uma vaga de
emprego?
N Valid 100 100 100 100 100 100
Missing 0 0 0 0 0 0
Mean ,50 43,90 2,86 5,09 ,51 ,67
Std. Deviation ,503 17,804 1,670 1,334 ,502 473
Minimum 0 20 1 1 0 0
Maximum 1 79 6 7 1 1

Tabela 16 - Descricdo estatistica da amostra
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7.2 Instrumentos de recolha de dados

A recolha de dados foi realizada através da utilizacdo do Inventdrio de Personalidade NEO-PI-R, de
Costa e McCrae, do jogo PAGHR, instrumento desenvolvido para o estudo, e através de duas
perguntas realizadas aos participantes da investigacdo, nomeadamente se costumavam jogar
videojogos e se, no futuro, se se pretendiam candidatar a um novo emprego.

Realizaram-se testes estatisticos para verificacdo da consisténcia interna dos resultados da faceta
C5 (Auto-disciplina), tanto do NEO-PI-R, como do jogo sério. Deste modo, verificou-se que a
consisténcia interna da faceta C5 do NEO-PI-R e do jogo eram aceitdveis, apresentando valores
de .75 e de .73, respetivamente. Comparativamente a consisténcia interna da faceta C5, reportada
no manual profissional do NEO-PI-R com o valor de .61, é possivel verificar que a consisténcia
interna obtida neste estudo é superior (ver Anexo 4).

7.3 Procedimentos de recolha de dados

No momento de recolha de dados, os participantes foram selecionados pelo critério de facilidade
de acesso aos mesmos, sendo que os participantes iniciais foram passando a palavra a novos
individuos, o que faz com que a amostra se caracterize como sendo de conveniéncia e de bola de
neve (Ochoa, 2015).

Todos os participantes foram contactados, via telefdénica, referindo-se o propdsito e pertinéncia do
estudo, bem como a técnica de recolha de dados e a relevancia da sua colaboracao.

Seguidamente, foi sempre feito um agendamento com cada participante e decidido o local para ser
realizada a recolha dos dados, tendo variado entre habitagdao prépria, faculdade e habitagdo dos
participantes. A recolha dos dados seguiu sempre a mesma ordem para todos os participantes:
jogar o jogo sério do PAGHR, aplicar o NEO-PI-R na totalidade e responder as duas perguntas. A
aplicacdo do NEO-PI-R aos participantes da amostra foi realizado por uma aluna finalista da FPCEUP,
com devida autorizacdo do coorientador desta tese. O tempo de aplica¢cdo dos 2 instrumentos e das
2 questBes nunca ultrapassou 1 hora em todos os participantes.
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8 Apresentacao e Discussao dos Resultados

A presente sec¢do deste documento pretende apresentar os procedimentos de anadlise estatistica
adotados no estudo efetuado no ambito do projeto PAGHR e os resultados obtidos neles, assim
como fornecer a sua interpretacao e discussao.

8.1 Procedimentos preliminares

Numa fase inicial, e apds a base de dados se encontrar completa, comecou-se por recodificar 8
variaveis do dataset, 4 do NEO-PI-R (item_55, item_115, item_175, item_205), e 4 do jogo (jogo_55,
jogo 115, jogo_ 175, jogo _205), visto se encontrarem na negativa. De seguida testou-se a
normalidade das distribuicbes dos itens do NEO-PI-R (relativos a faceta C5) e dos itens do jogo,
utilizando o teste Kolmogorov-Smirnov. Assim, as hipéteses definidas para as variaveis do NEO-PI-R
foram:

e Ho: As varidveis jtem 25, item 55 R, item 85, item 115 R, item_145, item_175 R,
item_205 R e item 235 seguem uma distribuicdo aproximadamente normal.

e H;: As variaveis jtem 25, item 55 R, item 85, item 115 R, item_145, item_175 R,
item_205 R e item 235 ndo seguem uma distribuicdo aproximadamente normal.

E as hipdteses definidas para as varidveis do jogo foram:

e Ho: As varidveis jogo 25, jogo 55 R, jogo 85, jogo 115 R, jogo 145, jogo 175 R,
jogo 205 R e jogo 235 seguem uma distribuicdo aproximadamente normal.

e Hi: As varidveis jogo 25, jogo 55 R, jogo 85, jogo_115 R, jogo 145, jogo 175 R,
jogo 205 R e jogo 235 ndo seguem uma distribuicdo aproximadamente normal.

Apds definidas as hipdteses, analisaram-se os valores e concluiu-se que todas as varidveis ndo
seguem uma distribuicdo normal, uma vez que apresentam um nivel de significancia inferior a .001,
pelo que se rejeita a hipdtese nula (ver Anexo 5). Deste modo, utilizaram-se testes ndo
paramétricos para continuar a andlise dos dados.

8.2 Correlagao NEO-PI-R vs. jogo

O proximo passo consistiu na realizagdo de uma Correlagdo de Spearman com o intuito de verificar
a existéncia de relagdes entre os itens do jogo com os itens do NEO-PI-R. Neste sentido, as
hipdteses formuladas foram:
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e Ho: arelagdo entre as duas varidveis na populagdo é nula (p =0).
e Hi:arelagdo entre as duas varidveis ndo é nula (p = 0).

De todas as correlagGes realizadas, apenas o item 145 (“Quando comeco um projeto, quase sempre
o termino”) apresentou uma correlagdo positiva (Sig. = .024) entre o item do NEO-PI-R e o item do
jogo. Apesar de ser considerada uma correlagdo baixa (Bryman & Cramer, 2003), é possivel concluir
gue este é o Unico item avaliado no jogo que pode substituir o item presente no questionario (ver
Anexo 6).

Apesar de, segundo a analise estatistica, apenas existir uma correlagdo significativa de um item do
guestionario para uma métrica de avaliagdo inserida no jogo, o resultado nao invalida este trabalho,
sendo que pode ser interpretado como uma prova de que, com a devida investigacado, é possivel
“traduzir” o NEO-PI-R para um jogo virtual.

8.3 Validag¢ao da neutralidade de sexo

O terceiro passo da analise estatistica efetuada passou pela realizacdo de 2 testes de Mann-
Whitney, com vista a verificar a existéncia de diferencas significativas entre homens e mulheres, no
NEO-PI-R e no jogo (relativamente a faceta C5). Assim, formularam-se as seguintes hipdteses:

° Ho: MHomens = MMulheres

o Hi: HHomens # MMulheres

No que se refere ao NEO-PI-R, encontraram-se diferencas significativas (Sig. = .046) ao nivel do sexo,
qguerendo dizer que as duas popula¢des ndo sdo iguais em tendéncia central, rejeitando a hipdtese
nula. Este resultado ndo vai de encontro aos dados obtidos por Lima (1997), na amostra portuguesa,
uma vez que ndo existiram diferencas entre homens e mulheres, no que diz respeito a faceta da
Auto-disciplina, como se pode comprovar na Tabela 17.

O desfecho desta andlise era expectavel, uma vez que a amostra recolhida (N=100) para efeitos de
analise estatistica no ambito do projeto do PAGHR nado segue uma distribuigdo normal.

Valores de referéncia do NEO-PI-R

.. Amostra NEO-PI-R do PAGHR
(manual profissional)

Homens Mulheres Homens Mulheres
M M M M
19.2 19.2 44,74 56.26

Tabela 17 - Comparacgdo de médias entre sexos do NEO-PI-R e do estudo efetuado para o PAGHR

J4 no que concerne aos resultados relacionados com o jogo, este ndo revelou diferencgas
significativas entre os homens e as mulheres (Sig. = .066), pelo que ambas as populagdes sdo iguais
em tendéncia central, o que vai de encontro aos dados obtidos por Lima (1997), no seu estudo. Isto
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indica que os individuos ndo obtém uma pontuacdo diferente a jogar o jogo, independentemente
do seu sexo (ver Anexo 7).

De acordo com a amostra recolhida, este resultado confirma que o jogo esta apto para ser jogado
por qualquer individuo, seja ele homem ou mulher. No entanto, uma vez que a dimensdo da
amostra é considerada pequena, comparativamente ao estudo de Lima (1997), este resultado ndo
permite retirar conclusdes acerca da populagdo portuguesa em geral.

8.4 Validag¢ao da neutralidade dos jogadores vs. nao jogadores

Seguidamente, elaborou-se um outro teste de Mann-Whitney com o intuito de verificar se existiam
diferencas significativas entre pessoas que jogam regularmente videojogos e aquelas que nao, tanto
em relacdo ao NEO-PI-R, como ao jogo, formulando-se as seguintes hipdteses:

®  Ho: Msim = Unso
e  Hi: Usim # Unzo

Com um nivel de significancia igual a .109, no caso do NEO-PI-R, é possivel concluir que ndo existem
diferencas significativas entre as pessoas que jogam videojogos e as que ndo jogam, seguindo,
assim, uma tendéncia central na faceta C5 (aceitando-se a hipdtese nula). Este resultado era
expectdvel, uma vez que ndo se esperava uma relagdo entre a resposta a um teste “papel e lapis” e
a atividade de jogar videojogos.

No entanto, no que concerne ao jogo, é possivel concluir que existem diferengas significativas entre
as pessoas que jogam videojogos (M=56.20) e as que ndo jogam (M=44.57), uma vez que o nivel de
significancia foi de .044, rejeitando-se, portanto, a hipétese nula (ver Anexo 8). Tendo em conta que
o jogo desenvolvido requer alguma destreza por parte do utilizador, este resultado era esperado,
uma vez que pessoas que jogam regularmente videojogos desenvolvem mecanismos (beneficios)
qgue lhes permitem jogar um jogo mais facilmente, mesmo sem instrucdes explicitas e sem nunca
antes o terem experienciado (Granic, Lobel, & Engels, 2014).

Desta forma, é correto afirmar que este resultado nao invalida o trabalho desenvolvido, uma vez
gue, como em qualquer outra tarefa, quem tem mais experiéncia, acaba por ficar beneficiado.

8.5 Validag¢ao da neutralidade das faixas etarias

Para verificar a existéncia de diferencas significativas ao nivel das diferentes faixas etarias da
amostra, entre o NEO-PI-R e o jogo, elaboraram-se 2 testes de Kruskal-Wallis, definindo as
hipdteses seguintes:
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e Ho: As faixas etarias sdo iguais em tendéncia central.
e H;: Pelo menos, uma das faixas etdrias difere em tendéncia central.

Quanto ao NEO-PI-R, verificou-se que ndo existem diferencas significativas (Sig. = .380) entre
nenhuma das faixas etarias da amostra, aceitando-se a hipdtese nula. Infelizmente, ndo é possivel
fazer uma comparacgado direta com os resultados do estudo de Lima (1997), uma vez que as médias
das faixas etdrias, no manual profissional do NEO-PI-R, apenas sdo apresentadas por dominio
(Mconscienciosidade teNde a aumentar ligeiramente em faixas etdrias mais velhas).

Ja no que diz respeito ao jogo, concluiu-se que existem diferencas significativas (Sig. = .032) entre as
faixas etarias da amostra, rejeitando a hipdtese nula. Deste modo, realizaram-se testes post-hoc
(Bonferroni) para apuramento de quais faixas etarias é que demonstram essas diferencas.
Averiguou-se que as diferencas significativas ocorriam com as faixas etdarias dos 20-30 e dos 61-70,
sendo possivel concluir que a faixa etdria dos 20-30 anos apresenta resultados superiores
(M=60.50), do que a faixa etaria dos 61-70 anos (M=33.44) (ver Anexo 9). Segundo a literatura, este
resultado seria de esperar, visto que as camadas mais jovens sdo as principais consumidoras de
videojogos (Brown, 2017) e as mais velhas, a partir de uma certa idade, comegam a perder destreza
nas maos (Vasylenko, Gorecka, & Rodriguez-Aranda, 2018).

Mais uma vez, este resultado ndo pode invalidar o trabalho desenvolvido, uma vez que a
decadéncia faz parte do desenvolvimento humano. Logo, é um fendmeno impossivel de ser
controlado. Porém, é possivel argumentar que a probabilidade dos utilizadores de faixas etarias ja
avancadas se candidatarem a um novo emprego/cargo é bastante reduzida, uma vez que apenas
23% dos participantes da amostra, situados entre os 61 e os 80 anos (5 de 22 pessoas), reportaram
ainda existir tal probabilidade. Assim, utilizadores que se enquadrem nestas caracteristicas
encontram-se excluidos do publico-alvo do PAGHR.

8.6 Validagao da neutralidade da escolaridade

Por ultimo, voltaram-se a realizar 2 testes de Kruskal-Wallis, de forma a testar a existéncia de
diferengas significativas entre as habilitagdes literarias dos participantes da amostra. Elaboraram-se,
assim, as seguintes hipoteses:

e Ho: As habilitacdes literdrias sdo iguais em tendéncia central.
e H;: Pelo menos, uma das habilitagdes literdrias difere em tendéncia central.

Nos dados do NEO-PI-R, verificou-se a existéncia de diferencas significativas (Sig. = .032) entre as
habilitacGes literarias, rejeitando-se a hipdtese nula, o que levou a realizagdo de testes post-hoc
(Bonferroni) para apuramento de quais os niveis de escolaridade que apresentam diferencas entre
si. O resultado desses testes averiguou que existem diferencas significativas (Sig. = .028) entre o 92
ano (M=74.65) e o 122 ano (M=41.72), pelo que é possivel afirmar que, de acordo com os
resultados, os individuos com o 92 ano de escolaridade apresentam uma pontuagdo mais elevada
na faceta C5, comparativamente aos individuos com o 122 ano. Apesar de ndo ser possivel fazer a

70



comparacao direta dos valores obtidos neste estudo com os valores obtidos no estudo realizado
por Lima (1997), o manual profissional do NEO-PI-R indica que existe uma diferenca significativa
com o dominio da Conscienciosidade, onde a faceta da Auto-disciplina se enquadra.

J4 no que concerne aos resultados do jogo, nao se verificaram diferencas significativas (Sig. = .134)
entre as habilitacGes literarias, aceitando-se a hipdtese nula (ver Anexo 10). Desta forma, é possivel
inferir que os resultados obtidos no jogo sdao independentes da escolaridade do individuo, uma vez
gue para poder jogar um jogo, basta ter conhecimento das suas regras (Allen, 2016) — podendo
estas serem explicadas por uma outra pessoa préxima, por exemplo.

Assim, deduz-se que ha alguma probabilidade de existirem vantagens na aplicagao do NEO-PI-R
num formato tipo jogo, uma vez que, contrariamente ao teste de autorrelato, este avalia os sujeitos
de forma equivalente, independentemente do seu nivel de escolaridade.
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9 Conclusao

O capitulo 9 visa expor as conclusdes finais do projeto da tese, refletindo acerca do grau de
realizacdo dos objetivos propostos, das limitagcdes encontradas, dos contributos deste trabalho e da
proposta para estudos futuros, trazidas pela execucao deste projeto.

9.1 Objetivos realizados

Dos objetivos principais inicialmente propostos, apenas um ndo foi completamente realizado, uma
vez que nao foi possivel transpor o teste tradicional NEO-PI-R para o jogo na sua totalidade, o que
levou ao ndo cumprimento do 12 objetivo proposto (reducdo do tempo de realizagdo do teste).

J4 no que concerne aos objetivos secundarios definidos para este projeto, somente dois ndo foram
validados. A atenuacdo da desejabilidade social e a reducdo da ansiedade no momento de
realizacdo do teste, sdo fendmenos que seria necessario serem medidos, aquando da realizacdo da
investigacdo, através da aplicacdo de instrumentos que avaliassem a desejabilidade social e a
ansiedade.

Quanto aos objetivos realizados, a eliminacdo do processo manual de introducdo das respostas e
avaliacdo dos resultados foi assegurada pela avaliacdo automadtica dos resultados por parte do
servidor presente na infraestrutura do PAGHR. No que diz respeito a agilizagdo do processo de
recrutamento e sele¢cdo este objetivo foi cumprido, na medida em que, apesar de ndo se ter
concluido o jogo na totalidade houve uma agilizagdo do processo através da automatizagao de
todos os passos inerentes ao procedimento de aplicacdo do teste tradicional. No que toca a
transformacdo de um teste “papel e lapis” num jogo que fosse mais apelativo e que potenciasse a
participacdo de todas as faixas etarias elegiveis, o projeto cumpriu com este objetivo, sendo que o
PAGHR foi aplicado com sucesso a todas as faixas etarias elegiveis. Uma vez que a aquiescéncia, a
negacdo e as respostas em branco sdo indicadores para avaliar a validade de um teste de
autorrelato (como o NEO-PI-R), estes ndo se adequam a um método de avaliagdo como o do jogo
do PAGHR, pelo que se encontram implicitamente integrados nele. Por ultimo o objetivo da
eliminacdo do erro humano na introducdo das respostas e no processo avaliativo foi alcancado com
sucesso, uma vez que o PAGHR ndo implica nem a introdu¢do manual das respostas, nem a
avaliacdao manual dos resultados.

A Tabela 18, ilustrada abaixo, tem como funcdo apresentar todos os objetivos mencionados
anteriormente no capitulo 1.3 deste documento e referir o grau de realizacdo de cada um, em
pontos percentuais.
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Objetivos principais Grau de realizacdo (%)

Reducao do tempo de realizacdo do teste 0%*

Eliminagdo do processo manual de introdugao

das respostas e avaliacdao dos resultados 100%
AgI|IZ?§aO do processo de recrutamento e 100%
selecao

Objetivos secundarios

Atenuacdo da desejabilidade social 0%?
Transformacao de um teste “papel e [dpis” num

jogo que seja mais apelativo e potencie a 100%
participacdo de todas as faixas etdrias elegiveis

Integracdo dos indicadores de validade no jogo 100%
Eliminacdo do erro humano na introducdo das 100%
respostas e no processo avaliativo

Reducdo da ansiedade 0%?*

Tabela 18 - Objetivos definidos e respetivo grau de realizacao

9.2 LimitagOes do projeto

Devido a grande ambicdo que este projeto acarretava no inicio do seu desenvolvimento,
encontraram-se algumas limitacGes ao longo do percurso. A principal limitacdo encontrada para a
elaboracdo do PAGHR foi o fator tempo, visto que existiam datas definidas para entrega do projeto,
e 0s recursos eram escassos. O facto deste projeto se tratar de um estudo exploratério aliado ao
facto de Lima (1997) ndo ter explorado mais o seu estudo acerca do NEO-PI-R, dividindo algumas
anadlises estatisticas apenas por dominio, e ndao por faceta, enfraqueceram a validade dos testes
estatisticos realizados no ambito do PAGHR, uma vez que é impossivel a comparac¢do direta de
resultados tanto com o trabalho de Lima (1997), como com outros estudos realizados. Para além
disto, o tipo da amostra recolhida ter sido por conveniéncia e por bola de neve, o seu tamanho
reduzido e o facto de ndo ter o mesmo numero de sujeitos em todas as faixas etdrias sdo também
limitagdes que, apesar de tornarem a recolha da amostra um processo mais acessivel, transportam
a consequéncia da incapacidade de fazer afirmagdes gerais com rigor estatistico sobre a populagao
(Ochoa, Amostragem ndo probabilistica: amostra por bola de neve, 2015). Por fim, a
impossibilidade de aplicacdo de instrumentos de avaliacdo de desejabilidade social e de ansiedade
ndo permitiram concluir se todos os objetivos previamente definidos foram cumpridos ou nao.

! Teste parcial
2 N3o medido
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9.3 Contributos do projeto

Apesar deste projeto se tratar de uma prova de conceito e ainda se encontrar numa fase muito
embrionaria, é possivel depreender que existe a possibilidade de aliar a drea da Psicologia a area da
Engenharia Informatica, uma vez que ficou provado que o NEO-PI-R pode ser “traduzido”, pelo
menos em alguns dos seus itens, para um jogo sério. Da mesma forma, existe a possibilidade deste
projeto vir a ser utilizado por parte das empresas, num contexto de recrutamento e sele¢do, tendo
em conta que, com algum trabalho futuro, é possivel desenvolver uma aplicacdo completa,
ultrapassando o problema apresentado no ponto 2.1, que deu azo a ideia associada a génese deste
projeto. A nivel nacional, este projeto pode também ser visto como um contributo inovador para a
sociedade, tendo em conta que a avaliacdo psicoldgica por meio de aplicacdo de jogos virtuais ainda
se encontra muito pouco desenvolvida, pelo que o PAGHR pode ser um projeto pioneiro neste
ambito.

9.4 Trabalho futuro

Este projeto serve de ponto de partida para a informatizacdo da avaliacdo psicoldgica, em Portugal.
No entanto, no futuro seria relevante replicar o mesmo estudo utilizando instrumentos que
avaliassem a desejabilidade social e a ansiedade, simultaneamente aumentando a amostra,
garantindo que esta segue uma distribuicdo normal e que seja representativa da populacdo
portuguesa. Outra sugestdo seria a elaboracdo de uma investigacdo que visasse observar o
comportamento quotidiano dos individuos comparando esses resultados com os do PAGHR e os do
NEO-PI-R, com o intuito de perceber qual destes dois se assemelha mais a realidade do dia-a-dia
dessas pessoas. Seria também enriquecedor reduzir ao maximo a destreza e a familiaridade
necessdrias para jogar o jogo, de forma a garantir equidade entre todos os utilizadores do PAGHR.
Finalmente é necessdrio conduzir um estudo sobre o modo de resposta a escalas do tipo Likert,
visto que é uma investigacdo necessaria para verificar se a ma correlagdo entre resultados se deve
ao facto de a maioria da populacdo apresentar uma maior tendéncia para as respostas centrais,
evitando os extremos, neste tipo de escalas.
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Anexo 2 QEF



Wij (Factor | i rwik {requirement
wfk % requirement

D | o | Dimension @ | Weightiin | Factor { weightk in Factor ]} Requirement R,
P ! Dim i) [0,1] i {2,4,6,8 100 ! i fulfillment k) [0,100]
! Functional : 10 FF01 - The game connects to a PAGHR's server ! ]
25 0,167 [refering use --1--
: tases) FF02 - The game compiles and sends player results H 50
10 FEDQ1 - The game offers customization, allowing the player to add new parts to 100
L S
8 FEQ2 - Shows world map with symbols [ icons representative of each objective 100
: & FEOQ3 - The game is playable across different platforms 100
. 95,5 0,500 | Features fresnennnne s
; Functionality : B FEQ4 - The game has a tutorial | 100
80,8 :
g : 10 FEDS - The game evaluates the player by NEO-PI-R's standards 100
2 FEDG - The game uses sound effects ]
4 FUI01 - Shows information about the player's objectives
86,7 0,333 User Interaction
8 FUIM - Game design is homogensous
& AV01 - Games are shown in their environments in a native way 100
100 0,22 Versatility
10 AV02 - Game adjusts to screen resolution 100
] AGOL - The duration of the game session is adequate 100
6 AGO2 - Game provides enough information when the player is on the delivery 100
P phase
a5% | 0,13 100 | Adaptability | 100 0,56 Ty 10 AFEDS— Game provides enough useful information to the player through 100
: ] dialogue
10 AGD4 - Game provides enough information to the player for making decisions 100
8 AGOS - Visual feedback for every user action 100
8 AMD1 - Game must comunicate with the server with a standard information 100
100 0,22 Maintenance SR
10 AMO2 - Application does not store sensitive data 100
10 ENO1 - Game has a good structure and ensures players can access its main 100
100 0,42 Navigation EMNO3 - Game runtime does not have errors, and unexpected errors should be
B O
ENO4 - Navigation system puts users in control 100
EMNOS - There is an entry and exit point clear in the game 100
H : 8 ES01 - Game installation is easy for the target audience 100
100 ¢ Efficiency : : :
; g 100 ; 0,25 Suppart 10 ES02 - Player data is protected from unauthorized access 100
B ES03 - The game is stable and executes systematically without failures 100
B ECQ01 - Texts are well written and all the sentences make perfect sense
100 | 0,33 \ Content Quality — c
; : ECQ0S - All messages should not contain racist, xenophobic or an
content
6 ECO04 - All contents are related to the game

Arrumptionr, IWrer Tree: | Player -Urorthat urar the application.



Dimension

Functionality

Factor

Functional (refering use cases)

Wik - Fullfilment (%)

Requirement

Metric Evaluation

0

25

50

75

100

FFO1 - The game connects to a PAGHR's server

The game should connect to the PAGHR server

The game cannot connects
to the PAGHR server

The game connects to the PAGHR server

FFO2 - The game compiles and sends player results

The game must compile the user results and send it to the PAGHR server

The game can’t compile
the user results nor send
them to the PAGHR server

The game can compile the user results
but cannot send them to the PAGHR
seryer

The game can compile the user results
and send them to the PAGHR server

Factor|Features

Wik - Fullfilment (%)

Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
FEOL1-Th i stomization, allowing th : .

£ s IEEE qm|za G The game allows the player to the customize his truck No - - - Yes
player to add new parts to his truck
FE02—5h0w§ world map\n_rith ;vmbols,’ icons The game should show a world map with symbols / icons representative of No.world mgp ar ol?jeuives i World map available anly ) World map and objectives available
representative of each objective each objective information availahle

— -
FEO3 - The game is playable across different The game must be playable across different platforms (108, Android, The game isn't playalble " The game is only playable in Android The game is playable in all Unity
- any of the determined - A -
platforms Windows Phone, ...) devices supported platforms
platforms
FE04 - The game has a tutorial The ggme feat.uresa part that was @esigned to teach and IeTI the player No i ) ) Ves
experiment with user controls and simple gameplay mechanics
FEOS - The game evaluates the player by NEO-PI-R's [The game has evaluation mechanisms that assess the player's personality No Ves
standards based on NEO-PI-R
Th h d Th has Ul and | d
FEOG - The game uses sound effects Sound effects can be heard throughout the game € game has na soun - The game has Ul sound effects - & game has Ul and gameplay soun
effects effects
Factor|User Interaction
Wik - Fullfilment (%)

Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100

FUI01 - Shows information about the player's

Player should be able to see information about his objectives

No objectives information

All objectives have simple info

All objectives have extended information

objectives available available
The tasks perfi dth hout th hould be done in simil

FUI02 - Similar tasks have similar controls & tasks pe Drme roughout the game snould be tone in simiar No - - - Yes
manner, everytime

FUID3 - The game's language is in Portuguese The game's default language is Portuguese No - - - Yes
The design experience must be similar to all the environments.

FUI04 - Game design is homogeneous Backgrounds, colors, design of buttons, font types, logos, icons and No - - - Yes

animations must be similar.




Dimension

Adaptability

Factor

Versatility

Wk - Fullfilment (%)

Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
, . e . . The game isn't L.
AVO1 - Games are shown in their Game application is native to several operating systems. (105, o . MNative in two of the three i
. . . . . native in any Native on one platform Native on all platforms
environments in a native way Android, Windows Phone, ...) platforms
platform
AV02 - Game adjusts to screen resolution |Game adjusts the layout to the screen resolution No - - - Yes
Factor|Gameplay
Wk - Fullfilment (%)
Requirement Metric Evaluation ] 25 50 75 100
AGO1 - The duration of the game session is|The game's delivery phase duration is enough for a player to N v
. . o - - - es
adequate complete his objectives comfortably
The game doesn't G ides inf "
. . . L . L . L . ame provides information
AGO2 - Game provides enough information| The game provides information about the deliveries done, the provide any Game provides information P
. . \ . . . . .. - - about all of the elements on
when the player is on the delivery phase |player's money and the time left in the delivery phase information in the about only 2 or 3 elements i
. the delivery phase
delivery phase
The game doesn't
. - provide any - .
AGO3 - Game provides enough useful The game explains its rules, the role of the player and the game ful The game explains its rules to The game explains all of the
. . . . . usefu - - . .
information to the player through dialogue |mechanics through dialogue . . the player useful information
information to
the player
. . . Th d 't L .
5 ) . |The game provides enough information about secondary & garr.Ie oesn ) ) ) Game provides information
AGO04 - Game provides enough information| . 7. . . provide any Game provides information
i s objectives, the available answers for the player to pick (when . i - - about all of the elements for
to the player for making decisions . L information for about only 2 or 3 elements . ..
deciding) and the minimap . .. making decisions
making decisions
AGOS - Visual feedback for every user . . .
i v Each user action during the gameplay has visual feedback Mo - - - Yes
action
Factor|Maintenance
Wik - Fullfilment (%)
Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
AMO1 - Game must comunicate with the . . .
i . . The game must comunicate with the server with a standard
server with a standard information Mo - - - Yes

structure

information structure such as JSON

AMO2 - Application does not store
sensitive data

Game should not store any kind of sensitive information about the
player.

Sensitve data
stored

No sensitive data stored




Dimension|Efficiency

Factor|Navigation

Wik - Fullfil t (%)
Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
ENO1 - Game has a good structure and ensures players (The game must walk the player through all of its phases (pre-tutorial, N v
o - - - es
can access its main functions in designed order tutorial, post-tutorial, driving phase, post-driving phase) in order
. ) o Game should be quick and simple to use and move in between
ENO2 - Game's user interface is simple and fast No - - - Yes
screens
ENO3 - Game runtime does not have errors, and Unexpected errors must be presented to the user with a clear N May have some unexpected errors v
o - - es
unexpected errors should be handled message about the error. which weren't treated
L ) All of the actions must be made by user interaction. Automatic User doesn't have control over
ENO4 - Navigation system puts users in control ) . A ) . Mo - ) - Yes
actions shouldn't exist (unless during driving phase) some actions
ENOS - There is an entry and exit point clear in the The player knows either if the
7 = The player knows when the game has started and when it has ended No - play - Yes
game game has started or ended
Factor|Support
Wik - Fullfil t (%)
Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
) L ) The installation process is simple, almost automatic. Meeds as little . o .
ESO1 - Game installation is easy for the target audience | ) ) No - Some user intervention is required. - Yes
intervention from the user as possible
ES02 - Player data is protected from unauthorized
U : The game should protect the player data from unauthorized access No - - - Yes
access
ES03 - The game is stable and executes systematically |The game is robust enough to run without errors from the first run N Some errors occur after the first v
o - - es
without failures onward. run.
Factor|Content Quality
Wk - Fullfilment (%)
Requirement Metric Evaluation 0 25 50 75 100
ECQO1 - Texts are well written and all the sentences ) o Some sentences are not correctly
The sentences are short and fulfill elementary grammar principles. No - - - Yes
make perfect sense written
ECQ02 - All the messages are easy to understand and |The messages do not present unreadable codes or similar form of N Some messages are unreadable or v
o - - es
not offensive codification. offensive
ECQO3 - All messages should not contain racist, The messages should not have any kind of racist, xenophobic or anti- N v
o - - - es
xenophobic or anti-semitic content semitic content
Game contains some extra
All the content is strictly related to the game and it is not presented
ECQ04 - All contents are related to the game No - information not completely - Yes

any irrelevant information.

relevant to the same




Anexo 3 Frequéncias estatisticas da
amostra



Sexo

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Masculino 50 50,0 50,0 50,0
Feminino 50 50,0 50,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Faixa etaria
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 20-30 anos 32 32,0 32,0 32,0
31-40 anos 16 16,0 16,0 48,0
41-50 anos 14 14,0 14,0 62,0
51-60 anos 16 16,0 16,0 78,0
61-70 anos 16 16,0 16,0 94,0
71-80 anos 6 6,0 6,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Escolaridade

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

Valid 4° Ano 4 4,0 4,0 4,0
5° Ano 4 4,0 4,0 8,0
7° Ano 1 1,0 1,0 9,0
9° Ano 10 10,0 10,0 19,0
12° Ano 39 39,0 39,0 58,0
Licenciatura 35 35,0 35,0 93,0
Mestrado 7 7,0 7,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Costuma jogar jogos virtuais?

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Nao 49 49,0 49,0 49,0
Sim 51 51,0 51,0 100,0

Total 100 100,0 100,0




Atualmente/No futuro existe alguma probabilidade de se candidatar a uma
vaga de emprego?

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Nao 33 33,0 33,0 33,0
Sim 67 67,0 67,0 100,0

Total 100 100,0 100,0




Anexo 4 Analise da Consisténcia Interna



NEO-PI-R

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha
Based on

Cronbach's Alpha Standardized Items

N of Items

, 743 , 745

8

PAGHR

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha
Based on

Cronbach's Alpha Standardized Items

N of Items

,650 ,725




Anexo 5 Andlise da Normalidade das
Distribuicoes



NEO-PI-R

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Item_55_ ltem_115_ Iltem_175_  Item_205
Item_25 Item_85 Item_145 Iltem_235
R R R R
N 100 100 100 100 100 100 100 100
Normal Mean 2,74 2,57 2,96 2,32 2,87 2,56 2,03 2,38
Parameters®® Std. 1,088 1,018 , 751 1,081 ,895 ,925 1,010 ,982
Deviation
Most Extreme Absolute 274 314 321 ,255 ,368 ,303 ,272 ,286
Differences Positive 146 196 269 179 252 197 236 184
Negative -,274 -,314 -,321 -,255 -,368 -,303 -,272 -,286
Test Statistic 274 314 321 ,255 ,368 ,303 ,272 ,286
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
PAGHR
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Jogo_115_ Jogo_175_  Jogo_205_
Jogo_25 Jogo_55 R Jogo_85 Jogo_145 Jogo_235
R R R
N 100 100 100 100 100 100 100 100
Normal Mean 3,22 2,65 3,79 3,61 3,65 3,69 3,09 2,89
Parametersab
Std. ,905 1,158 574 ,886 ,730 ,631 1,272 ,530
Deviation
Most Extreme Absolute ,256 ,249 ,503 ,460 ,434 ,448 ,343 ,402
Differences Positive 194 131 357 330 316 312 237 338
Negative -,256 -,249 -,503 -,460 -,434 -,448 -,343 -,402
Test Statistic ,256 ,249 ,503 ,460 434 ,448 ,343 ,402
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢ ,000¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.



Anexo 6 Correlagao de Spearman



Correlations

tem_115_R  Mem_145  Mem_175.R  Mem_205 R  Mem_235  Jogo_25  Jogo 55R  Jogo B5  Jogo_115R  Jogo_145  Jogo_175_R  Jogo_205_R
D KN ur 237 328" -120 -045 151 -127 228 234 -148
a0 001 013 o7 001 236 856 135 209 024 019 42
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
433" a7 kT 249" 229" 014 -,008 024 041 081 095 -003
000 049 000 02 022 887 935 816 685 AN 48 79
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
219" 354" 333" 186 a5 070 084 - 045 o7 - 057 -013 -020
005 000 001 063 000 R 407 659 863 T4 897 844
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
1,000 A" 340" 297" 208" 003 - 054 07 REX M2 079 -03
) 002 01 000 003 978 596 863 181 268 436 723

100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
Elln 1,000 203" 209" 161 056 109 136 - 041 225" 31 A4
002 ) 003 037 109 82 278 an ees | o o 162
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
40" 283" 1,000 118 236 -035 207 184 130 092 142 15
001 003 . 237 018 RE 044 067 197 363 158 254
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
297 200" 118 1,000 201" -,085 - 081 - 011 046 011 019 089
000 037 237 . 045 399 423 916 851 910 851 494
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
298" 181 238 20" 1,000 047 16 -003 o a7 073 o
003 109 018 045 . B4 2148 875 839 818 468 894
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
003 056 -035 - 085 047 1,000 237 -7 004 228 259" 130
78 582 KEl 389 41 . 18 050 867 026 008 198
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
-054 09 207 -081 116 27 1,000 180 168 253" 209" 142
596 218 044 4 248 018 . 058 095 1 002 159
100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100




Anexo 7 Teste de Mann-Whitney (Sexo)



NEO-PI-R

Ranks
Sexo N Mean Rank Sum of Ranks
@5 Masculino 50 44,74 2237,00
Feminino 50 56,26 2813,00
Total 100

Test Statistics®

C5
Mann-Whitney U 962,000
Wilcoxon W 2237,000
z -1,992
Asymp. Sig. (2-tailed) ,046
a. Grouping Variable: Sexo
PAGHR
Ranks
Sexo N Mean Rank Sum of Ranks
Jogo_C5 Masculino 50 55,80 2790,00
Feminino 50 45,20 2260,00
Total 100
Test Statistics?
Jogo_C5
Mann-Whitney U 985,000
Wilcoxon W 2260,000
Z -1,839
Asymp. Sig. (2-tailed) ,066

a. Grouping Variable: Sexo



Anexo 8 Teste de Mann-Whitney (Pergunta
1)



NEO-PI-R

Ranks
Pergunta 1 N Mean Rank Sum of Ranks
©5 Né&o 49 55,23 2706,50
Sim 51 45,95 2343,50
Total 100
Test Statistics?
C5
Mann-Whitney U 1017,500
Wilcoxon W 2343,500
Z -1,605
Asymp. Sig. (2-tailed) ,109
a. Grouping Variable: Pergunta_1
PAGHR
Ranks
Pergunta 1 N Mean Rank Sum of Ranks
Jogo_C5 Nao 49 44,57 2184,00
Sim 51 56,20 2866,00
Total 100
Test Statistics®
Jogo_C5
Mann-Whitney U 959,000
Wilcoxon W 2184,000
Z -2,017
Asymp. Sig. (2-tailed) ,044

a. Grouping Variable: Pergunta_1



Anexo 9 Teste de Kruskall-Wallis (Faixa
etdria)



NEO-PI-R

Ranks

Faixa etaria N Mean Rank
€5 20-30 anos 32 47,25
31-40 anos 16 49,66
41-50 anos 14 4414
51-60 anos 16 65,25
61-70 anos 16 49,03
71-80 anos 6 49,50
Total 100
Test Statistics®?
C5

Kruskal-Wallis H 5,305
df 5
Asymp. Sig. ,380
a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Variable: Faixa_etaria

PAGHR

Ranks
Faixa_ etaria N Mean Rank

Jogo_C5 20-30 anos 32 60,50
31-40 anos 16 56,19
41-50 anos 14 49,29
51-60 anos 16 49,34
61-70 anos 16 33,44
71-80 anos 6 33,42
Total 100
Test Statistics®P
Jogo C5

Kruskal-Wallis H 12,245
df 5
Asymp. Sig. ,032

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variable: Faixa_etéaria



File  Edit View Help

U6 1)
Each node shows the sample average rank of Faixa_etdria

Test - Std. - Std. Test- a A

Statistic ~ Error Sini£= = Sig. = Adj.Sig.—

7180 anos61-70 anos 021 13,785 ,002 989 1,000

7180 anos4150 anos 15869 14,061 1129 259 1,000

7180 anos-5160 anos 15927 13,795 1,155 248 1,000

7180 anos-3140 anos 22771 13,785 1,651 099 1,000

7180 anos-20-30 anos 27,083 12820 2,113 035 520

Hypothesis Test Summary
Null Hypothesis E Test * Sig.” Decision 6170 anos4150 anos 15848 10,546 1,503 133 1,000
T f Independent- :
The distribution of Jogo_Caiis the - gCPiioS SETED 6170 anos5160 anos 15906 10,188 1561 18 1,000
1 same across categories of Kruskal ,032 [nul :
Faixa_stéria. Wallis Test hypothesis.
6170 anos-3140 anos 22,750 10188 2,233 026 383
Asymptotic significances are displayed. The significance level is 05.

61-70 anos-20-30 anos 27,062 8,823 3,067 002 -

4150 anos 5160 anos -058 10,546 -,006 ,996 1,000

4150 anos-3140 anos 6902 10,546 654 513 1,000

4150 anos-20-30 anos 11,214 9,234 1,214 228 1,000

5160 anos-3140 anos 6,844 10,188 872 502 1,000

5160 anos20-30 anos 11,156 8823 1,264 ,206 1,000

3140 anos-20-30 anos 4312 8,823 489 625 1,000

Field Filter: w View: M Test: |Kruskal-Waliis * | Field(s): [Jogo_C5* Faixa_etdriaTest 1)~ | View: m e




Anexo 10 Teste de Kruskall-Wallis
(Escolaridade)



NEO-PI-R

Ranks
Escolaridade N Mean Rank
@5 4° Ano 53,13
5° Ano 4 28,75
7° Ano 46,50
9° Ano 10 74,65
12° Ano 39 41,72
Licenciatura 35 54,99
Mestrado 7 54,00
Total 100

Test Statistics®P

C5

Kruskal-Wallis H

df
Asymp. Sig.

13,830
6
,032

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variable: Escolaridade

File  Edit View Help
i & & 1 i €9 (1.
7S
Each node shows the sample average rank of Escolaridade. [
Samplel-Sample2 g Jest & Sl o Sul Testo g = adjsig.
5% Ano-12° Ano -12,968 15183 -.854 393 1,000
5° Ano-7° Ano -17,750 32332 -,549 583 1,000
5° Ano4° Ano 24375 20,448 1,192 233 1,000
5° Ano-Mestrado -25,250 18,126 -1,393 164 1,000
5° Ano-Licenciatura -26,236 15263 -1.719 086 1,000
Hypothesis Test Summary
. = 2 A — 5° Ano.9° Ano -45900 17,108 -2,683 007 153
Null Hypothesis - Test = Sig.— Decision—
Independent- Relact the 12° Ano-7° Ano 4782 20287 163 870 1,000
The distribution of C5 is the same  Samples 032 'nu
across categories of Escolaridade.  Kruskal- - hypothesis
oo T 12° Ano4° Ano 11407 15183 75 a8 1,000
Asymptatic significances are displayed. The significance level is 05.
12° Ano-Mestrado -12282 1187 -1,035 30 1,000
12° Ano-Licenciatura -13,268 6,733 -1,970 049 1,000
12° Ano9° Ano 32,932 10,250 3,213 001 ,028
7° Ano4° Ano 6,625 32332 205 838 1,000
7° Ano-Mestrado -7,500 30915 -,243 808 1,000
7° Ano-Licenciatura -8,486 29,320 -,289 72 1,000
7° Ano-9° Ano -28,150 30,330 -.828 353 1,000
=
Field Filter: M—S.HOW All—-~ ‘ View: }: View ¥ ‘ @ Test |Kruskal-Wallis ™ | Field(s). \CE * Escolaridade(Test 1) ™ ‘ View: |F‘airwise Comparisons




PAGHR

Ranks

Escolaridade N Mean Rank
Jogo_C5 4° Ano 4 31,63

5° Ano 4 27,63

7° Ano 1 46,50

9° Ano 10 65,50

12° Ano 39 54,87

Licenciatura 35 44,69

Mestrado 7 58,21

Total 100

Test Statistics®®
Jogo_C5

Kruskal-Wallis H 9,790

df 6

Asymp. Sig. ,134

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variable: Escolaridade



