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Resumo

Este estudo investiga o impacto de jogar videojogos contra oponentes
controlados por inteligéncia artificial (IA) ou jogadores humanos no comportamento
antiético dos jogadores. Sugere-se que, devido a dificuldade em perceber uma “mente”
num robot, os seres humanos tendem a exibir comportamentos mais antiéticos em
relagcdo aos oponentes controlados por IA. Propde-se que essa relacdo seja mediada pela
reducdo sensagdo de controlo do jogador e pela percecdo de autoeficacia. Além disso,
essa relacdo é moderada pelas caracteristicas competitivas do individuo, ampliando o

seu efeito.

Para testar o modelo proposto foi realizada uma experiéncia no contexto do
videojogo FIFA23. Os respondentes jogaram uma partida do jogo e responderam a um
questionario. Foram recolhidas um total de 87 respostas validas e analisadas com
recurso ao software IBM SPSS. Os resultados ndo apresentaram significancia estatistica
para nenhuma das hipGteses propostas, exceto pela relacdo entre jogar contra um
oponente controlado por IA (em compara¢do com um oponente humano) e o nimero de
faltas cometidas durante uma partida. O tamanho limitado da amostra e a falta de
diversidade (predominantemente composta por participantes masculinos com

experiéncia prévia em jogos) podem ter afetado a significancia dos resultados.

Este estudo abre caminho para futuras investigacbes com o objetivo de
compreender a interagdo entre sistemas de IA e seres humanos em ambientes

competitivos.

Palavras-Chave: Interacdo Humano-Robot; Comportamento  Antiético;

Competitividade; Sensacdo de Controlo; Autoeficécia.

Cddigos JEL: M15; M30; M3L1.



Abstract

This study investigates the impact of playing video games against opponents
controlled by artificial intelligence (Al) or human players on players' unethical
behaviour. It is suggested that, due to the difficulty in perceiving a "mind" in a robot,
humans tend to exhibit more unethical behaviour towards Al-controlled opponents. It is
proposed that this relationship is mediated by the player's reduced sense of control and
perceived self-efficacy. Furthermore, this relationship is moderated by the individual's

competitive characteristics, amplifying its effect.

To test the proposed model, an experiment was carried out in the context of
FIFA23 videogame. Respondents played a match of the game and answered a
questionnaire. A total of 87 valid responses were collected and analysed using IBM
SPSS software. The results were not statistically significant for any of the proposed
hypotheses, except for the relationship between playing against an Al-controlled
opponent (compared to a human opponent) and the number of fouls committed during a
match. The limited sample size and lack of diversity (predominantly made up of male
participants with previous gaming experience) may have affected the significance of the

results.

This study paves the way for future research aimed to understand the interaction

between Al systems and humans in competitive environments.

Keywords: Human-Robot Interaction; Unethical Behaviour; Competitiveness;

Sense of Control; Self-efficacy.

JEL codes: M15; M30; M31.
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1. Introducéo

A evolugdo da tecnologia tem proporcionado cada vez mais formas de
entretenimento que misturam as realidades fisica e digital, com grande diversidade de
tecnologias de realidade aumentada e virtual e com a introducdo de robots dotados de
IA (Inteligéncia Artificial)l. Os videojogos atuais vio desde a representacdo de
situacOes quotidianas e eventos reais, como guerras historicas ou jogos de futebol, a
historias do fantéstico e futurista. O gaming, aqui usado para mencionar 0 mercado dos
videojogos, assume-se como uma das mais inovadoras e populares opcGes de diversao,
dando aos jogadores experiéncias ativas (Newzoo, 2022a). Dados da Newzoo (lider
global em andlise de dados e estudos de mercado sobre videojogos), de 2023, mostram
que neste ano se espera um total de 3.381 milhdes de jogadores de videojogos (online e
offline, nos varios dispositivos) no mundo, sendo 447 milhdes deles europeus. Neste
mesmo ano, as receitas globais esperadas totalizam 187.7 mil milhdes de dolares
(Newzoo, 2023).

Cada vez mais os videojogos, sobretudo na sua vertente online, sdo plataformas de
socializacdo que vdo muito além do mero ato de jogo. Os beneficios para o jogador
incluem diversdo, desenvolvimento de capital social, espirito de equipa e confianca
(Wang et al., 2021).

A presenca de marcas em jogos pode influenciar a performance dos jogadores, por
acdo da exposicdo a marca e das associacdes que o jogador tem da mesma (Brasel &
Gips, 2011). Curiosamente, os beneficios sdo mutuos, uma vez que 0s Vvideojogos
mostram-se como excelentes oportunidades para as marcas divulgarem o0s seus
produtos, criarem contedos exclusivos, comunicarem com as suas comunidades e
fazerem colaboragdes interessantes e direcionadas a nichos especificos (Wang et al.,
2021).

No entanto, nestas comunidades de gaming onde se fortalecem lacos e se fomenta a
socializacdo saudavel, existem também formas de pressdo social entre jogadores, que

exigem disciplina e obrigacfes para alcancar objetivos e servir as respetivas equipas

! Neste estudo, a menos que o contrario seja especificamente referido, considerar-se-a que os robots
referidos sdo dotados de 1A e, sendo assim, os termos “robot” e “IA” surgem como sinénimos.
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(Krassen & Aupers, 2022) e um clima altamente toxico muito alimentado pela alta
competitividade (Kowert, 2020).

Interagir socialmente € algo inerente a espécie humana e cada vez mais essa
interacdo acontece também com sistemas de IA. Neste sentido, os videojogos sdao um
dos principais canais onde tal ocorre devido ao grande investimento que o setor do
gaming faz nessa vertente. Existe uma tendéncia dos individuos para preferirem
interagir com os seus semelhantes, por perceberem nos membros de outros grupos
diferencas que podem ser desafiantes (Smith et al., 2019). Tal situacdo apresenta
semelhancas com a interagdo humano-robot, cada vez mais presente em diversas areas
do quotidiano, mas destacando-se 0 gaming, onde sdo amplamente utilizados e cada vez
mais desenvolvidos, e onde as emocgbes (como prazer, excitacdo, repulsa, medo e
ansiedade) tém um papel importante em termos de engagement, de aceitacdo da
tecnologia e de preferéncia pelo jogo (Smith et al., 2019). Além disso, fatores
contextuais, como a decisdo interferir ou ndo com valores morais do individuo (Bigman
& Gray, 2018), estar-se perante uma situacdo de compra confrangedora que cause
desconforto por receio de julgamento (Holthower & van Doorn, 2022) ou o estado
emocional, nomeadamente estar mais irritado e nervoso vs. mais feliz e descontraido
(Crolic et al., 2022) poderéo ter impacto na qualidade e aceitacdo da interagdo homem-

maquina.

No caso especifico dos videojogos, publicacbes no website Quora (2017 e 2016)
mostram que as opinides dos jogadores se dividem. Alguns afirmam que o adversario
dotado de IA é invencivel e perfeito (“[...] Se codificassem a IA para ser tao eficiente e
otimizada quanto possivel, nenhum humano seria capaz de vencer qualquer jogo que se
baseasse em movimentos e reflexos em tempo real. [...] Um jogo é um jogo porque
existe um conjunto de regras que da aos participantes uma hipotese justa de ganhar e
perder. [...]” — Erwin, 2017). Para outros, € demasiado facil e pouco estimulante (“Os
adversarios da IA sdo aborrecidos... [...] 0s jogos séo interessantes desde que se possa
aprender algo para dominar. Mas, depois disso, passamos a frente [...] Isto explica
porque é que a maior parte dos jogadores de IA estragam o jogo, pois anulam uma
grande parte do que o jogo foi concebido para ensinar. [...] ” — Yates Buckley, 2016).
Uns preferem ter 1A como adversaria de modo a melhorarem capacidades ou como

forma de evitar interacdes sociais desconfortaveis ou ofensivas (“Sou naturalmente
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reservada e ndo gosto de interagir com estranhos. [...] Sou extremamente competitiva.
De forma desagradavel. Prefiro saber que estou a gritar obscenidades a um objeto
inanimado do que arriscar ofender um ser humano real, pensante e sensivel. [...] Sou
péssima na maioria dos jogos. [...] Jogo exclusivamente contra a IA.” — Louise Martin,
2017).

O setor dos videojogos tem integrado cada vez mais opg¢des de jogo cooperativo (no
qual os jogadores se interajudam para conseguir um determinado objetivo) e
competitivo (no qual os jogadores se defrontam para vencer) com sistemas avancados
de IA. Tal levanta desafios em termos de engagement, uma vez que deve ser igualmente
apelativo jogar contra estes sistemas, mas também em termos de competitividade,
encontrando o equilibrio certo entre as capacidades do robot e do jogador. Ainda assim,
0 comportamento antiético dai resultante € um fator pouco investigado. Caracteristicas
demogréficas (e.g., ser homem e ainda ndo ter atingido a fase adulta), situacionais e
ambientais (e.g., cultura organizacional mais egoista) e tracos de personalidade (e.g.,
locus de controlo externo e maquiavelismo elevado) aumentam a propenséo a este tipo
de comportamento e a decisdo sobre agir eticamente ou ndo depende em grande parte de
analises de custo-beneficio percebidos (Kilduff et al., 2012; Kish-Gephart et al., 2010).
Interagir com um robot dotado de IA (vs. um humano), aumenta 0 comportamento
antiético dos clientes, em servigos e retalho (experiéncias com cenarios de loteria,
escolha de tutor universitario e devolucdo de produto) e, sobretudo, se estiverem
envolvidos incentivos (Kim et al., 2022). Tal conclusdo € explicada a luz da Teoria da
Mente porque a falta de certas capacidades humanas, mais emocionais, pode aumentar a

vitimizacdo moral e praticas antiéticas face a IA.

O comportamento antiético ao interagir com robots ou humanos ¢ influenciado pela
competitividade do individuo, que o faz aumentar (Kilduff et al., 2012), especialmente,
em relacdo a robots (Timmerman et al., 2021). No jogo, ela traduz-se numa vontade de
ganhar, derrotar os outros e sentir-se superior (Brown et al., 1998; Hesselle et al.,
2021), sendo um dos principais motivos para jogar e havendo evidéncias que pessoas
mais competitivas sdo menos obedientes e seguem menos o0s padrdes éticos (Hesselle et
al., 2021).
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A aqui estudada influéncia que a interacdo entre jogador humano e adversario robot
tem no comportamento antiético, fazendo-o aumentar, pode ser explicada através da
sensacdo de controlo sobre o préprio (sentida em relacdo as proprias agdes) ou sobre o
ambiente (sentida face ao ambiente em que se esta inserido ou a acdo que se esta a
realizar) (Jones, 1995). Apesar de nada se conhecer em termos académicos acerca da
sua influéncia em contextos de competi¢do, num ambiente de coopera¢do humano-
robot, no qual ambos se ajudam para passar o nivel de um videojogo, ndo se desenvolve
um sentido de agéncia vicario, ou seja, 0 humano ndo se sente capaz de controlar as
acOes do robot, porque nem sequer as compreende do mesmo modo que poderia
compreender se de um ser humano, semelhante a si, se tratasse (Sahai et al., 2019).
Além disso, pessoas mais maduras na vida real ttm comportamentos de jogo mais
imaturos, para adquirir sensacdo de controlo e, tal pode traduzir-se em comportamento
antiético (Wang et al., 2021).

Outro fator explicativo do aumento do comportamento antiético ao jogar contra 1A é
a autoeficacia percebida pelo jogador. Aqueles que acreditam nas suas competéncias
tendem a dedicar mais energia para vencer 0 jogo e superar 0 oponente. Sdo também
menos propensos a desistir perante adversarios poderosos, sejam eles IA ou humanos
(Klimmt & Hartmann, 2006). Apesar de se saber que a percecdo de autoeficacia diminui
a medida que o desempenho de um adversario robot aumenta, nada se sabe sobre esse
efeito num contexto de gaming. No entanto, empiricamente ja se demonstrou que a IA,
em contextos organizacionais, e quando vista como capaz de realizar as tarefas que os
profissionais humanos desempenham, tem efeitos negativos no desempenho e atitude de
funcionarios (Vorobeva et al., 2022), reduzindo a sua percecdo de autoeficacia, por
influéncia do medo e da inseguranca causados. Esta diminuicdo aumenta a propensédo a
comportamentos menos éticos (Elias, 2009), com o aumento do stress a ter um papel
preponderante (Wong & Ang, 2007).

O presente estudo visa responder a questdo: “Serd que a escolha entre jogar
contra 1A ou contra um humano influencia 0 comportamento antiético do individuo,
num videojogo?”. O principal objetivo é perceber se jogar contra IA (vs. humano)
influencia a pratica de comportamentos antiéticos ao jogar um videojogo.
Adicionalmente, devera ainda compreender-se (1) como a relagcdo de jogar contra 1A

(vs. humano) no comportamento antiético pode alterar devido as caracteristicas
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competitivas do jogador; (2) Como a relagdo de jogar contra IA (vs. humano) no
comportamento antiético é explicada através de uma menor sensacao de controlo e (3)
Como a relacdo de jogar contra IA (vs. humano) no comportamento antiético é

explicada através de uma percecdo de menor autoeficacia.

Quanto a relevancia académica, a interacdo humano-robot é um tdpico de
importancia crescente, com inimeros trabalhos a explorar a sua aceitacdo em diferentes
contextos, como o treino de vendedores (Luo et al., 2021) ou o atendimento ao cliente
(Crolic et al., 2022). No entanto, o seu estudo no gaming ainda é escasso (Marchand,
2016). A nivel de comportamento antiético, a tendéncia para 0s mesmos aumenta na
presenca de IA, devido a reducdo dos sentimentos antecipatorios de culpa, em contextos
como o dos servicos e retalho (Kim et al., 2022), mas o gaming foi muito pouco
desenvolvido (Hesselle et al., 2021). Vérios estudos foram conduzidos para investigar a
vertente da competitividade, concluindo-se que a extroversdo e a assertividade de
participantes em leildes preveem positivamente a personalidade mais competitiva,
engquanto compaixdo e cortesia tém efeitos negativos, reduzindo a competitividade
enquanto traco de personalidade (Fong et al., 2021). Além disso, hd uma relacdo
positiva entre o Competir para Vencer e para Superar, 0s dois perfis de personalidade
competitiva com niveis mais altos de competitividade, e o Maquiavelismo, um dos
integrantes da Triade Negra (em conjunto com a psicopatia e 0 narcisismo), que consiste
numa personalidade manipuladora, para obtencdo de vantagens pessoais (Zhang et al.,
2021). O comportamento antiético ndo foi especificamente estudado e, no contexto de
videojogos, a atencdo centrou-se na vertente cooperativa (Kshirsagar et al., 2019).
Quanto a sensacdo de controlo, j& foi estudado nos contextos de gaming e gambling,
mas aplicado ao vicio, sabendo-se que individuos com altos niveis de controlo primario
(secundario) sdo mais (menos) propensos a serem viciados em jogos online (Wang et
al., 2021) e que dentro das dificuldades de regulagdo emocional, que levam ao vicio em
jogos e apostas online, a falta de controlo € o preditor mais significativo (Jauregui &
Estevez, 2020). A nivel da autoeficacia, pouco se encontra na literatura académica
acerca de gaming, mas sabe-se que a fuga do mundo real e as vitdrias alcangadas no
jogo, aumentam a percecdo de autoeficacia do jogador, sendo determinantes na
motivagdo para jogar (Klimmt & Hartmann, 2006). Para uma revisdo mais

pormenorizada, consultar a tabela do Anexo A.
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Em termos préaticos, este estudo é interessante a nivel social e legislativo. E
importante garantir que as interagdes humano-robot estdo alinhadas com os principios
éticos e normas sociais. O tratamento antiético de robots pode-se refletir negativamente
nos valores e na ética humana e exigir a criacdo ou revisdo de quadros legais e
regulamentares, ou campanhas educacionais de sensibilizacdo por parte dos legisladores
(Longoni et al., 2023). Tratando-se de interagdes homem-robot que envolvam publicos
mais vulneraveis como doentes, criancas e idosos (onde a aplicacdo para cuidados é
cada vez mais comum) (Broadbent, 2017; Caleb-Solly et al., 2018; Laakasuo et al.,
2023), a questdo dos comportamentos antiéticos suscita ainda mais preocupacao.
Adicionalmente, e a medida que os robots estejam mais integrados na sociedade, a
forma como as pessoas interagem com eles pode ser relevante para programadores ou
para empresas que queiram alargar a abrangéncia das suas marcas € mostrar-se na

vanguarda da tecnologia (Newzoo, 2022a).

Esta dissertacdo encontra-se dividida em sete capitulos. Na Introducdo é
formulada a questdo de investigacdo e a sua relevancia. Segue-se a Revisdo de
Literatura, que visa contextualizar teoricamente o topico e desenvolver a teoria que
suporta as hipoteses a serem testadas. O capitulo trés mostra o0 Modelo Conceptual,
seguindo-se um quarto capitulo, Metodologias e Métodos, que explica o contexto
empirico, caracteriza a amostra, justifica os métodos, materiais e procedimentos
adotados e avalia a fiabilidade e validade dos mesmos. O quinto capitulo destina-se a
apresentacdo dos dados e detalhe dos resultados, seguindo-se um sexto capitulo onde é
feita a discussdo dos mesmos. Por fim, a Concluséo apresenta um resumo dos principais
resultados deste estudo, respondendo a pergunta de investigacdo e aos objetivos e
apresentando as implicacBes e contribuicdes, assim como sugestdes futuras de

investigacao.
2. Revisédo de Literatura

2.1 Interacdo Humano-Robot - O que nos Une vs. 0 que nos Separa

Cada vez mais os seres humanos interagem com sistemas de IA. Os robots,
dotados de 1A, ganham importancia social (Ciardo et al., 2020). E, por isso, altamente
relevante compreender de que forma esta interacdo é percebida e aceite (Ciardo et al.,
2020).
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Ruma-se a um futuro onde robots serdo cidaddos de uma nova sociedade diversa
e altamente tecnoldgica, onde, tal como j& acontece, poderdo atuar em areas como a
educacdo e a saude (Broadbent, 2017). Robots sociais podem oferecer companheirismo,
aumentar a comunicacdo e reduzir custos, mas podem também causar desconforto,
confuséo ou receios, sobretudo devido aos filtros humanos por meio dos quais 0s

individuos tendem a tentar percebé-los (Broadbent, 2017).

A falta de perce¢do de uma “mente” num robot (Kim et al., 2022) é uma das
justificacGes mais comuns para a reluténcia na utilizacdo de 1A. Tal acontece sobretudo
em contextos de interagdo social, em que as pessoas necessitam da presenca de um
humano com sentimentos, ou no atendimento em servicos, em que essas caracteristicas
sdo apreciadas (Broadbent, 2017; Holthower & van Doorn, 2022; Uysal et al., 2022). A
este fator, podera juntar-se o especismo que, apesar de ndo ter recebido ainda atencéo
suficiente no contexto de IA, consiste num enviesamento bioldgico que leva os
humanos a preferirem os seres da sua espécie (Schmitt, 2020). Sabe-se que,
principalmente do lado do consumidor, existe uma preferéncia natural que o leva a
escolher o atendimento por humanos (vs. robots) na maioria das situacdes
(Liu-Thompkins et al., 2022). No entanto, existem casos especificos de consumo (e.g.,
compra embaragosa, como adquirir um medicamento para uma doenga sexualmente
transmissivel) em que os robots sdo preferidos pelo consumidor por ndo se sentir tdo
julgado (Holthéwer & van Doorn, 2022). Além disso, também nos casos em que uma
oferta é pior do que o esperado, ou seja, quando o vendedor sabe que o produto a ser
adquirido é pior do que aquilo que aparenta na fase pré-compra, o agente de 1A revela-
se melhor em termos de probabilidade de compra e satisfacdo do cliente, porque este é
visto como tendo menos intencdes egoistas; no entanto, o robot deve ser substituido por
um humano quando a situacdo se inverte, isto é, quando a compra acaba por se mostrar
melhor do que aquilo que o consumidor esperava, visto que também ¢é tido como tendo

menos intengdes benevolentes (Garvey et al., 2023).

Interagir com robots gera emocgdes positivas e negativas, sendo a felicidade e a
excitacdo aquelas que mais contribuem para a vontade de interacdo, por acdo da
diversdo despoletada. No entanto, ha efeitos inversos consideraveis provocados por
medo e repulsa, despoletados essencialmente por desconhecimento ou incompreensao

do outro diferente (Smith et al., 2020). Estes altimos podem ser explicados a luz do
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conceito de “Vale Misterioso” que representa uma estranheza ¢ desconforto dos
humanos quando interagem com robots que se assemelham a si e 0s fazem questionar a

sua propria no¢do de existéncia (Broadbent, 2017).

De acordo com a Teoria da Mente, os individuos atribuem mentes aos outros,
quer sejam entidades humanas ou ndo e, baseando-se naquilo que observam, tiram
conclusbes sobre os comportamentos (Uysal et al., 2022). Quando observam
semelhancas entre o comportamento humano e o dos robots, tendem a julgar o robot
como se de um humano se tratasse e provou-se que 0s esquemas mentais desencadeados
em interacOes entre humanos se estendem a interagdes com robots (mas o contrario ndo
é verdade) (Velez et al., 2019).

Os seres humanos interpretam os robots como mais homogéneos entre si, do que se
de outros humanos se tratassem e, por isso, as falhas da IA sdo mais generalizadas
(Longoni et al., 2023). No entanto, os robots séo vistos como dotados de menos
inteligéncia, menos emo¢do e ndo lhes sdo atribuidos os mesmos deveres e
responsabilidades morais. Neste contexto, antropomorfizar, ou seja, atribuir
caracteristicas humanas aos robots, parece ser uma boa alternativa para contrariar a
aversao, uma vez que as pessoas se sentem mais proximas do robot, sobretudo se este
for fisico (vs. virtual) (Broadbent, 2017). Ainda assim, existem certos aspetos do design
do robot, caracteristicas do cliente e fatores sociodemograficos que poderdo influenciar
0 sucesso do antropomorfismo (Blut et al., 2021). Um exemplo concreto prende-se na
diminuicdo da satisfacdo do cliente ao interagir com um robot com caracteristicas
humanas, enquanto esta a passar por um estado emocional de raiva, algo que ndo
acontece quando o seu temperamento é diferente (Crolic et al., 2022). Outro exemplo é
0 das assistentes virtuais dotadas de IA, presentes no quotidiano do consumidor
(Gelbrich et al., 2021). Tal implica, por um lado, a criacdo de uma relagdo mais préxima
e de confianca entre si mas, por a¢do do antropomorfismo, pode também gerar alguma
tensdo psicoldgica, um sentimento de impoténcia e de menor poder de controlo,

conduzindo a reducdes na satisfacdo face a 1A e no bem estar geral (Uysal et al., 2022).

Por vezes, 0s robots sdo vistos como a alternativa para superar caracteristicas
negativas dos humanos, como a incompeténcia. Os humanos tendem a acreditar que 0s

robots tém niveis de desempenho superiores e fazem julgamentos mais severos quando
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estes falham (Laakasuo et al., 2023). A presenca de IA pode deixar os funcionarios
humanos desconfortaveis, especialmente por efeito de comparacdo. Pela forma como
encaram os robots, os humanos acreditam que sdo superados por eles em tarefas que
exijam pensamento (e.g., raciocinio e analise), mas que os poderdo superar em tarefas
de sentimento (e.g., gestdo emocional). Assim, sentindo-se menos capazes e
autoeficazes em tarefas cognitivas, acabam por empregar-lhes menos esforco e o seu
desempenho real € inferior ao jogar contra robots (Vorobeva et al., 2022). Os robots
podem também ser usados como complemento ao trabalho humano (e ndo substituicéo).
Mais especificamente, gestores humanos de nivel médio melhoram o seu desempenho
ao serem treinados por robots; no entanto, gestores de nivel inferior sentem-se
exacerbados pela informacéo e os de nivel superior registam grande aversdo (Luo et al.,
2021).

Apesar de pouco se conhecer academicamente acerca da preferéncia por jogar
contra IA ou humanos nos videojogos, sabe-se que 0s jogadores usam esquemas
mentais diferentes para interagir com agentes (personagens controlados por
computador) ou com avatares (personagens controlados por humanos) e isso tem efeitos
nos seus comportamentos pré sociais subsequentes, com a interacdo com avatares a
influenciar positivamente o comportamento pré social em interagdes subsequentes com
humanos (Velez et al., 2019). Porém, a pesquisa falha em aprofundar as diferencas

comportamentais do jogador face aos dois tipos de adversario.

2.2 Comportamento Antiético — Vale Tudo para Ganhar

Entende-se por comportamento antiético aquele que nao segue as hormas morais
tipicamente aceites. A decisdo entre adota-lo ou ndo depende das analises de custo-
beneficio que decorrerem da acdo. Estas analises sdo influenciadas por caracteristicas
individuais, como o locus de controlo e o desenvolvimento moral; e contextuais, como a
cultura organizacional em que se esta inserido (Kilduff et al., 2012). Inveja e situacdes
de desigualdade, sobretudo aquelas em que existe comparagéo social ascendente, podem
fomentar o comportamento antiético. Por vezes, o comportamento que viola 0s
principios morais pode também ser usado como tentativa de equilibrar situagfes sociais
em que o individuo se sente em desvantagem, aumentando as hipdteses de vitoria ou

evitando o desconforto do mau desempenho (Nikolova et al., 2018).
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Por acdo do especismo (Schmitt, 2020) e do efeito do Vale Misterioso (i.e.,
estranheza e desconforto do ser humano ao interagir com robots) (Broadbent, 2017), o
comportamento antiético face a robots parece ter uma tendéncia ascendente. Tal como
referido pelos autores, os robots podem ser percebidos como tendo menos capacidades
emocionais, menos mente, menos agéncia, menos responsabilidade pelos erros e menos
capacidades emotivas. Em interacdes entre humanos e robots, a culpa tem também
menor influéncia do que numa tipica interacdo entre humanos. Tudo isto parece levar a
uma maior quebra dos principios éticos, principalmente, se de robots virtuais se
tratarem (ha maior empatia, confianca e preferéncia para com robots fisicos)
(Broadbent, 2017). A falta de caracteristicas humanas emocionais e cognitivas nos
robots aumenta a vitimizacdo moral e o comportamento antiético dos consumidores ao
interagirem com eles (Kim et al., 2022). Mais especificamente, estudos com jovens e
criangas mostram que estes enviam mensagens ofensivas a robots virtuais de ajuda e
agridem robots fisicos de forma mais prevalecente do que se de seres vivos se
tratassem, o que demonstra que nao lhes sdo aplicados os mesmos principios morais
(Kim et al., 2022). No entanto, esta relacdo ndo é unanime, destacando-se a conclusao
de que as pessoas atribuem intencdes enganosas a agentes de IA e julgam as mentiras de
robots que querem enganar um cliente, da mesma forma que julgariam as de um
humano (o0 que corrobora a teoria de Velez et al. (2019) sobre os esquemas mentais das
interacdes humanas terem aplicabilidade na interacdo com robots) (Kneer, 2021). Outra
contribuicdo curiosa é a de que as pessoas apreciam robots capazes de desobedecer a
ordens em favor de certos principios morais (e.g., valorizacdo da autonomia pessoal, em

contexto de administracdo de medicacéao forcada) (Laakasuo et al., 2023).

No caso particular dos videojogos, os adversarios dotados de IA serdo,
maioritariamente, robots virtuais e 0 comportamento antiético para com o adversario
sera definido como aquele que viola os principios do fairplay e as regras do videojogo.
Neste contexto, ha a agravante de se poder jogar em grupo, uma vez que as pessoas
tomam mais decisfes que violam os principios éticos quando estdo inseridas num grupo
e, principalmente, se ndo partilharem um lago social entre si (Nikolova et al., 2018).
Também o design do jogo importa, uma vez que o jogador pode e, muitas das vezes é

encorajado, a realizar agdes antiéticas (Gotterbarn, 2009).
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Acredita-se que os jogadores de videojogos serdo mais antiéticos ao jogar contra
robots (vs. humanos), por incompreensao do seu funcionamento. Assim, define-se como

primeira hipotese de investigacao:

H1: Jogar videojogos contra IA (vs. humanos) leva o jogador a ter um comportamento

mais antiético no jogo.

2.3 Competitividade — O Efeito da Sede de Vencer

Desde sempre que as pessoas tém uma necessidade inata de competir e ocupar
posicBes de vantagem face aos outros. De modo geral, numa competicao, dois agentes
opdem-se e lutam por recursos escassos, para obter superioridade ou vencer (Kilduff et
al., 2012). Muitas vezes, a competicdo envolve jogos de soma zero, em que para alguém
ganhar, outro tera de perder, esperando-se que individuos altamente competitivos
estejam mais motivados por recompensas e menos motivados por cooperagdo (Fong et
al., 2021).

A competitividade pode ser interpretada de duas formas: como caracteristica do
contexto, inerente as situacdes, ou como traco de personalidade. A competitividade
como traco de personalidade traduz-se na propensdo do individuo para retirar prazer da
competicdo contra outros, desejar ganhar e ser melhor do que eles (Brown et al., 1998;
Reese et al., 2022).

A competitividade pode ser essencial para 0 sucesso em certos contextos e
relaciona-se positivamente com o interesse e desempenho profissionais e com a
motivacdo de realizacdo (Zhang et al.,, 2021). Por outro lado, pessoas muito
competitivas ndo sabem lidar tdo bem com falhas, sdo mais propensas a depresséo e
podem ter piores relacBes (Zhang et al., 2021). A competitividade esta fortemente
sujeita a diferencas individuais e pode ser apaziguada pela preocupacdo com 0 que 0S
outros sentem, por respeito a normas sociais, compaixdo ou cortesia (Fong et al., 2021;
Reese et al., 2022).

A competitividade € um dos cinco grandes tracos de personalidade do ser
humano (Hesselle et al., 2021) e apresenta varios perfis (Fong et al., 2021; Reese et al.,
2022; Zhang et al., 2021). A Tabela 1 ilustra as diferentes perspetivas acerca deste
conceito multidimensional. Nela € possivel perceber que os perfis de Competir para

11
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Vencer e para Superar correspondem a individuos altamente competitivos, por vezes de

forma até extrema, enquanto Competir para se Autodesenvolver e Afetividade

Competitiva correspondem a niveis mais saudaveis e ponderados de competitividade

enguanto traco de personalidade.

Tabela 1
Perfis da Competitividade
Autores Perfis Descricéo
Zhang et al., Competir Traduz-se em hipercompetitividade, estd positivamente
2021 para Vencer relacionada com neuroticismo, dominio, maquiavelismo e
agressividade e negativamente com agradabilidade e
Fong et al., o . o
Competitividade altruismo. Estes individuos querem vencer mesmo em
2021; Reese ) L o .
L 2002 Dominante competicdes ndo diretas, percebem o0s adversarios como
etal., o o .
inimigos e tendem a corromper cddigos de ética.
Zhang et al., Competir Néao corresponde a uma necessidade neurdtica, mas esta
2021 para Superar positivamente associado a extroversdo, ansiedade e raiva e
negativamente associado a agradabilidade. Embora em
Fongetal., i L . .
Competitividade menor grau do que a Competitividade Dominante, também
2021; Reese ) .
Geral se pode traduzir em comportamento pouco ético para com 0s
et al., 2022 .
adversarios.
Competir para
Zhang et al.,
se
2021 Associado a individuos com elevada autoestima,
Autodesenvolver )
__ individualistas e que querem melhorar-se, respeitando e
Fongetal.,, Competitividade ] .
) valorizando os adversarios.
2021; Reese de Melhoria
et al., 2022 Pessoal
Fong et al., o
Afetividade i
2021; Reese o Traduz-se no prazer de competir.
Competitiva
et al., 2022

Neste estudo, a atencéo sera focada no segundo perfil (Competir para Superar ou

Competitividade Geral), sendo aquele que apresenta um caracter mais generalista e que

melhor se enquadra num contexto de jogos, ou seja, lazer e diversdo, onde néo

necessariamente se chegara a um ponto extremo de hipercompeti¢cdo. Ainda assim,

corresponde a um perfil de individuo muito competitivo, associado a tracos como a
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ansiedade e a raiva, que poderdo dar origem a comportamentos antiéticos (Fong et al.,
2021; Reese et al., 2022; Zhang et al., 2021).

Pessoas muito competitivas revelam-no mesmo em contextos onde a competicao
é irrelevante (Reese et al., 2022) e tém mais desejo de vencer se houver prémios em

jogo ou quando h& poucos adversarios.

Contrariamente aos individuos com caracteristicas menos competitivas, que
estabelecem objetivos mais baixos, independentemente do clima competitivo percebido,
os individuos com caracteristicas altamente competitivas estabelecem objetivos mais

altos, especialmente se de climas altamente competitivos se tratar (Brown et al., 1998).

Os contextos de jogos implicam, por definicdo, competicdo (Amo et al., 2020).
Os sistemas gamificados e 0s videojogos promovem a competicdo motivando o0s
jogadores com desafios, interatividade, excitacdo e diversdao e assumindo-se como
plataformas sociais de interacdo saudavel (Amo et al., 2020; Krassen & Aupers, 2022;
Santhanam et al., 2016; Velez et al., 2019). No entanto, podem acarretar efeitos
adversos, criando ansiedade, diminuindo o desempenho da aprendizagem e fomentando
situacOes de pressdo social, com altos niveis de exigéncia (Krassen & Aupers, 2022;
Santhanam et al., 2016).

A competitividade estd negativamente relacionada com motivos de jogo como o
escape, 0 coping (i.e., tentativa de fugir da vida real através de um mundo virtual
ficticio) e a fantasia (Hesselle et al., 2021). Por outro lado, a competitividade percebida
num ambiente de videojogo influencia significativamente a satisfacdo com o jogo
(Wang et al., 2021). Sabe-se também que, alguns elementos (e.g., tabelas de pontos e de
lideranca) estimulam a competitividade dos jogadores, especialmente daqueles que tém

caracteristicas mais competitivas (Amo et al., 2020).

Tanto quanto se sabe em investigacGes sobre a interacdo humano-robot, 0s
humanos tém uma tendéncia natural para serem mais competitivos em grupo do que
individualmente, por acdo do medo, da maior percecdo de agressividade do grupo rival
e do altruismo para com o seu grupo. Este efeito é acentuado pela coesdo do grupo
(Fraune et al., 2019). Mais especificamente, o estudo de Fraune et al. (2019) mostra que
ao jogar contra robots, 0s grupos de humanos revelam motivagdes mais gananciosas e

competitivas devido a percegdo de que os robots poderdo tirar-lhes o recurso que esta a
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ser disputado, a emogdes negativas que sdo acionadas e ao medo de serem substituidos.
No entanto, ndo foi especificamente testado até que ponto todos estes fatores se mantém

e que influéncia tém, com adversarios humanos.

Adicionalmente, conseguiu-se provar, numa experiéncia, que 0s humanos
tendem a mostrar maior competitividade num jogo de computador (a semelhanca do que
acontece em jogos econémicos) contra robots (vs. humanos), sobretudo, se estes Ihes
forem previamente apresentados como competitivos (Timmerman et al., 2021). Em
contextos de jogo cooperativo com robots, as atitudes positivas aumentam, mas em
climas competitivos qualquer tipo de adversario é visto como competitivo. No entanto,
as pessoas tendem a preferir adversarios mais fracos, tendo-se verificado que néo
gostam de robots adversarios mais rapidos, embora os considerem mais competentes.
Curiosamente, individuos do sexo masculino mostram maior envolvimento em tarefas
de competicdo contra robots, mas socialmente acham mais desejavel um robot

cooperativo (Kshirsagar et al., 2019),

No contexto de gaming, ja se provou que jogadores competitivos gostam de
ganhar e sentir-se superiores. De facto, a competicdo tem uma relacdo inversa com a
agradabilidade e conscienciosidade, tracos associados a autodisciplina, competéncia,
modéstia e obediéncia (Brown et al., 1998; Hesselle et al., 2021). Individuos com altos
niveis de Competitividade para Superar e, sobretudo, para Vencer tratam os adversarios
de forma mais negativa e injusta, usando manipulacdo, independentemente do codigo de
ética (Zhang et al. 2021). Também a realizacdo, outro dos principais motivos de jogo
(Wang et al., 2021), se traduz na vontade de dominar, competir e obter poder (Zhang et
al., 2021).

Parece assim haver evidéncias de que quanto mais competitivo o individuo é,
menos obediente sera e, como tal, menos cumprira os padrées morais e éticos (Hesselle
et al., 2021) até porque j& foi demonstrado empiricamente que a competitividade e a
rivalidade podem aumentar o comportamento antiético (Kilduff et al., 2012). Além
disso, ambientes com alta pressdo competitiva podem estimular o comportamento
antiético e, o jogador, & semelhanca do que foi estudado para gestores de vendas, podera
deparar-se com o dilema ético de cumprir as regras do jogo ou infringi-las para vencer
(Hochstein et al., 2017).
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Pode resumir-se o0 que até aqui foi exposto as duas conclusdes de que pessoas
mais competitivas tém mais comportamento antiético e de que as pessoas sd8o0 mais
competitivas contra 1A, o que conduz a considerar que pessoas muito competitivas serdo
mais intensamente antiéticas contra 1A (vs. humanos), ou seja, o efeito proposto em H1
sera intensificado. Por outro lado, a literatura nada diz especificamente sobre pessoas
pouco competitivas, somente que estabelecem objetivos mais baixos, mesmo em climas
altamente competitivos (Brown et al., 1998) e que tendem menos a infringir codigos de
ética (Kilduff et al., 2012; Zhang et al. 2021). Assim, sugere-se que jogadores com
baixa personalidade competitiva serdo mais antiéticos contra IA do que seriam contra
humanos, porém de uma forma menos intensa do que seriam se tivessem uma
personalidade altamente competitiva.

Prop6em-se, assim, como hipdteses de investigagéo:

H2: A personalidade competitiva do jogador modera a influéncia de jogar
videojogos contra IA (vs. humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.

H2.a: Uma elevada personalidade competitiva aumenta a influéncia de jogar

videojogos contra IA (vs. humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.

H2.b: Uma baixa personalidade competitiva diminui a influéncia de jogar
videojogos contra IA (vs. humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.

2.4 Sensacao de Controlo - Jogar contra um Semelhante ou um Desconhecido

A sensacdo de controlo corresponde a percecdo que a pessoa tem de que é capaz
de controlar-se a si mesma e ao ambiente (Jones, 1995). Adaptando o conceito de
sensacdo de controlo numa app gamificada (Eisingerich et al., 2019) ou no futebol
(Jones, 1995) aos videojogos, este correspondera a capacidade sentida pelo jogador de

controlar o seu comportamento no jogo e o ambiente do jogo.

A sensacdo de controlo impulsiona o comportamento e pode existir em
diferentes graus e de diferentes formas ao longo da vida. A sensacdo de controlo
contribui para maiores niveis de realizacdo pessoal, motivacao, autoestima e bem-estar
(Wang et al., 2021) e € um dos principios da gamificacdo e um bom estimulador do

engagement (Eisingerich et al., 2019).
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Para obter sensagdo de controlo, os individuos desenvolvem duas formas de
controlo: primério (alteracdo do contexto envolvente para atingir as metas pretendidas)
e secundario (adaptacdo ao contexto envolvente, assumindo as possiveis consequéncias
negativas do insucesso). Este ultimo, estd associado ao autocontrolo, ou seja, a

capacidade de resisténcia a determinado comportamento (Ciardo et al., 2020).

Ao imergir numa determinada atividade (como um videojogo), a sensagdo de
controlo do jogador sobre o ambiente aumenta. Também a propriedade psicolégica, ou
seja, a percecdo dessa atividade como parte de si, € acionada (Yoo et al., 2018). Quando
experienciam altos niveis de sensacdo de controlo, os jogadores acreditam ter maior
dominio sobre as suas a¢des e sobre o proprio ambiente de jogo (Klimmt & Hartmann,
2006) e quanto mais o jogador sentir o controlo (primario e secundario) em relacédo a
personagem de jogo, mais se identifica com a mesma e maior é 0 Seu Compromisso para
com a atividade (Wang et al., 2021).

Em tarefas cooperativas entre humanos, ou seja, quando tém de colaborar para
ganhar, por acdo da presenca ativa de um outro semelhante, ao qual se atribui parte da
responsabilidade por um determinado ato, ha uma reducdo da sensacao de controlo e da
responsabilizacdo pelas proprias acles e respetivas consequéncias (Ciardo et al., 2020).
Tal estende-se a0 contexto em que 0s humanos cooperam com robots incorporados
fisicamente porque percebem neles uma agéncia intencional, ao contrério daquilo que
acontece com objetos, maquinas ou sistemas virtuais, aos quais 0S humanos ndo
atribuem intencdo e, por isso, ndo acreditam ter capacidade de planear e agir (Ciardo et
al., 2020). Os autores admitem também que diferencas individuais entre participantes,

como grau de familiarizagdo com robots, possam afetar os resultados.

Academicamente nada se sabe acerca do efeito na sensacdo de controlo quando
humano e robot se apresentam como adversarios, em particular se ha ou ndo atribuicao

de agéncia intencional (estudada em Ciardo et al., 2020 em contexto de cooperagao).

Mesmo considerando que os humanos poderdo ter alguma dificuldade em
atribuir agéncia a maquinas e sistemas virtuais, por ndo atuarem fisicamente no mundo
real e ndo usarem o mesmo sistema sensério-motor (Obhi & Hall, 2011; Wohlschlager
et al., 2003), a diminuicdo da sensagdo de controlo, num contexto de competi¢do (vs.

cooperacdo) devera, em nosso entender, persistir. Ainda que num contexto de
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cooperacao, estudos anteriores ja& mostrassem que em equipas humano-computador (vs.
humano-humano) ndo se desenvolve um sentido de agéncia vicario, ou seja, O
sentimento de que se controla as a¢bes do outro (Sahai et al., 2019), acreditamos que,
num jogo competitivo, ter como adversario algo ou alguém que ndo enfrenta nenhum
tipo de estado emocional (e.g., alegria de vencer ou frustracéo de perder), como é o caso
de um robot, podera conduzir o jogador a sentir uma diminuicdo da sensacdo de
controlo. Controlo esse que serd transferido para o adversario, que se controla melhor a
si proprio e, consequentemente, podera controlar melhor o jogo. Assim, parece plausivel
concluir que a perda de sensacéo de controlo sera superior ao se jogar contra robots (vs.

humanos).

Em termos do efeito da auséncia da sensacdo de controlo no comportamento

antiético, os estudos sdo escassos.

Ao nivel dos tragos de personalidade, estudos anteriores demonstram que individuos
com elevado autocontrolo tém maior dificuldade de se desvincularem dos seus
principios morais, apresentando niveis mais elevados de justica, confiabilidade e culpa
(Alexandra, 2019). Ao nivel das percecdes de controlo, a falta de controlo secundéario
(i.e., capacidade de controlar as consequéncias negativas do insucesso) parece poder
levar a mais comportamento antiético, por acdo da desvinculagdo moral. Assim, baixos
niveis de controlo secundario traduzem-se em dificuldades de adaptacdo e
autorregulacdo, o que aumenta o stress em situac6es de incerteza e tal podera conduzir a

tentacdo de se envolver em comportamentos antiéticos (Lawrence & Kacmar, 2017).

Resumindo, por influéncia da auséncia de capacidades emotivas nos robots, que
reduz o sentimento de culpa do humano (Broadbent, 2017), parece plausivel propor que
0s jogadores, sentindo menos capacidade de controlo do jogo, revelem comportamentos
menos adequados e até mesmo que violem os cddigos de ética, por orgulho ou vontade
de vencer (Kilduff et al., 2012).

Prop0e-se, assim, a seguinte hipdtese de investigagéo:

H3: A sensagdo de controlo medeia a influéncia de jogar videojogos contra IA (vs.

humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.
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2.5 Autoeficacia - A Importancia de se Sentir Capaz

Aliado ao controlo, outro fator que pode explicar a relagédo entre tipo de
adversario (humano ou robot) e comportamento antietico num videojogo é a
autoeficacia. Esta corresponde a um processo interno traduzido na percecdo acerca da
propria capacidade de realizar tarefas com sucesso (Brown et al., 1998; Kshirsagar et
al., 2019; Phau et al., 2014; Ridder & Deighton, 2022), sendo afetada pelos resultados

de desempenho registados pelo préoprio ou pelos adversarios (Santhanam et al., 2016).

Em contexto organizacional, 0 aumento da autoeficacia leva a maior interesse e
atencdo. Um estudo com estagiarios mostrou que os niveis mais altos de engagement se
registam entre aqueles que empatam o resultado com adversarios que acreditam ter
caracteristicas semelhantes a si e que, quem vence concorrentes que acredita serem
inferiores, regista maior autoeficacia (Santhanam et al., 2016). Adicionalmente, uma
alta autoeficécia tem efeitos diretos e indiretos no desempenho de vendedores, fazendo
aumentar esse desempenho, a par com o nimero de objetivos autoestabelecidos e o

nivel de desafio atribuido aos mesmos (Amo et al., 2020; Brown et al., 1998).

Enquanto conceito multidimensional, é recomendado que se estude a
autoeficacia num nivel especifico perante o objetivo da investigagdo (Elias, 2009).
Partindo entdo do conceito de autoeficacia geral, com computadores (Santhanam et al.,
2016) e em pirataria de filmes (Phau et al., 2014), e adaptando-o ao contexto do
gaming, esta correspondera a capacidade percebida pelo jogador de desempenhar as

tarefas do jogo com sucesso.

Estudos anteriores demonstram que 0 sucesso numa determinada situagédo
aumenta a esperanca de que futuras situacGes similares sejam igualmente bem
superadas, mas as falhas diminuem essa convicg¢do (Klimmt & Hartmann, 2006). Assim,
0 jogo deve ter algum nivel de competicdo, mas para que seja atrativo e incentive a
autoeficacia, o seu design deve também estimular a sensacdo de que é possivel superar
algumas das adversidades. Klimmt & Hartmann (2006) defendem que o jogo ndo devera
ser tdo dificil que se torne frustrante, nem tdo facil que se saiba, a priori, que todos 0s

obstaculos serdo superados.

Apesar de pouco se saber, academicamente, acerca da autoeficacia em contexto

de gaming, acredita-se, no presente estudo, que as conclusdes até aqui tiradas, nos
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ambitos organizacional, académico e competitivo, se poderdo aplicar aos videojogos.
Em contexto de competi¢do humano-robot por incentivos monetérios, a autoeficéacia ja
revelou, empiricamente ser um preditor significativo da auto competéncia e
demonstrou-se que diminui a medida que o desempenho do robot adversario aumenta
(Kshirsagar et al., 2019). Esta diminuicdo aumenta o negativismo, optando-se por
objetivos mais faceis (Elias, 2009) até porque a dificuldade percebida das tarefas
aumenta, o que pode levar ao descartar das mesmas e a um aumento de stress (Yoo et
al., 2018). Sabe-se também que, por efeito de comparacao, a IA tem uma influéncia
negativa na capacidade percebida de funcionérios em tarefas de pensamento, ou seja,
aquelas que vdo além das capacidades mecénicas e incluem analise de dados,
aprendizagem e tomada de decisdo (Vorobeva et al., 2022). Estes sentem-se mais
pessimistas, menos capazes e 0 seu receio de serem substituidos aumenta, levando a

piores niveis de desempenho.

Propde-se entdo que, por terem dificuldade de interpretar os robots, os jogadores
humanos poderdo registar diminuicdes mais acentuadas de percecdo de autoeficacia ao

jogar contra eles, do que registariam contra outros humanos.

A autoeficécia influencia o comportamento do individuo (Phau et al., 2014) e ja
foi identificada como preditor do comportamento antiético (Lawrence & Kacmar,
2017). Numa experiéncia com estudantes universitarios, aqueles que registavam niveis
mais baixos de autoeficécia, consideravam a fraude académica como menos antiética,
aumentando a sua probabilidade de cometé-la (Elias, 2009). Além disso, stress, medo e
inseguranca (que anteriormente mostrou-se serem consequéncias da reducdo da
autoeficacia) poderdo levar os individuos a ter mais impaciéncia e intolerancia, sendo

mais propensos a comportamentos antiéticos (Wong & Ang, 2007).
Face ao acima exposto, propde-se a seguinte hipotese de investigacao:

H4: A autoeficacia medeia a influéncia de jogar videojogos contra IA (vs. humanos)
no comportamento antiético do jogador no jogo.

3. Modelo Conceptual

Considerando a literatura revista sugere-se que o jogador de videojogos sera mais

antiético ao enfrentar um adversario dotado de IA (vs. humano), efeito esse moderado
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pela competitividade enquanto traco de personalidade que, caso seja elevada, acentua
este tipo de comportamento e, no caso oposto, desincentiva esse mesmo
comportamento. Sugere-se também que a sensacdo de controlo e a percecdo de
autoeficacia por parte do jogador explicam esta influéncia do tipo de adversario no
comportamento de jogo, uma vez postular-se que uma menor sensagdo de controlo e

uma percecao de menor autoeficacia conduzem a comportamentos antiéticos.

Como forma de cumprir os objetivos deste estudo e responder a questdo de
investigacdo proposta, apresenta-se na Figura 1 o modelo tedrico que suporta a

investigacao e na Tabela 2 o resumo das hipdteses propostas.

Figura 1

Modelo Conceptual

Sensagdo de Controlo (H3)

Comportamento
Antiético no
Videojogo (H1)

Jogar contra Robot
(vs Humano)

Autoeficacia do Jogador (H4)

I Competitividade (H2) Jl

Tabela 2

Resumo das Hipoteses de Investigacao

Hipotese Descricao

H1 Jogar videojogos contra 1A (vs. humanos) leva o jogador a ter um
comportamento mais antiético no jogo.

Ho A personalidade competitiva modera a influéncia de jogar videojogos
contra A (vs. humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.

Uma elevada personalidade competitiva aumenta a influéncia de jogar
H2.a  videojogos contra IA (vs. humanos) no comportamento antiético do

jogador no jogo.
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Hipotese Descricao

Uma baixa personalidade competitiva diminui a influéncia de jogar
H2.b  videojogos contra IA (vs. humanos) no comportamento antiético do

jogador no jogo.

A sensacdo de controlo medeia a influéncia de jogar videojogos contra I1A

H3
(vs. humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.
Ha A autoeficacia medeia a influéncia de jogar videojogos contra 1A (vs.
humanos) no comportamento antiético do jogador no jogo.
4. Metodologia e Métodos
4.1 Método

Na presente dissertacdo segue-se uma Filosofia Positivista, onde a autora tentou
ser 0 mais neutra e objetiva possivel, usando técnicas quantitativas e procurando
universalidade nos resultados, tendo por base o método cientifico, seguindo um
processo sistematico de recolha de dados e mensurando factos observéaveis e
quantificAveis para encontrar relacbes de causa e efeito (Fortin, 2003; Malhotra &
Birks., 2006; Saunders et al., 2019).

Adotou-se uma abordagem dedutiva, na qual a teoria antecedeu a formulacéo
das hipoteses de modo a verificar a veracidade daquilo que é proposto investigar
(Saunders et al., 2019).

O presente estudo segue uma metodologia quantitativa, uma vez que sdo usados
nameros para quantificar as informacdes (Prodanov & Freitas, 2013), analisando-se 0s
dados através de técnicas estatisticas que objetivem as conclusdes para eliminar
enviesamentos (Diehl & Tatim, 2004) e podendo, se se conseguir uma amostra
consideravel, generalizar conclusdes (Fonseca, 2002). Centrando-se nesta objetividade e
querendo investigar-se 0 comportamento antiético do jogador de videojogos contra IA e
contra humanos, a pesquisa quantitativa torna-se a melhor opc¢éo porque permite medir
a grandeza dos fenomenos (Diehl & Tatim, 2004; Fonseca, 2002), enfatizando o

raciocinio dedutivo e buscando compreender a totalidade do contexto (Polit & Beck,
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2011). E também neste tipo de abordagem que se fazem previsdes de comportamento,
tentando encontrar novas questdes e testa-las por meio de hipoteses (Hair et al., 2014).

Em termos de horizonte temporal, este é um estudo cross-sectional,
correspondendo apenas a um espaco temporal especifico (Saunders et al., 2019). Como
estratégia optou-se por uma experiéncia, o instrumento de recolha de dados usado foi o
questionario, que permite uma recolha de um maior nimero de dados, de forma facil e
econdmica (Saunders et al., 2019) e a amostragem foi ndo probabilistica, por

conveniéncia.

4.2 Técnica de Recolha de Dados

A estratégia escolhida para esta dissertacdo foi a experiéncia. O método
experimental é o Unico aceite para inferir causalidade (Hernandez et al., 2014; Malhotra
& Birks, 2006) e apresenta trés componentes principais: a existéncia de variaveis
dependentes (neste caso, comportamento antiético) e independentes (neste caso, tipo de
adversario — IA e humano); a elaboracdo de pré e pds testes e a divisdo entre grupos
experimentais e de controlo (Babbie, 2014). Este método permite compreender as
possiveis relacbes causa-efeito propostas, através da manipulacdo das variaveis
independentes e controlar os efeitos de varidveis externas (Gold et al., 2001; Hernandez
et al., 2014). Assim, a presente dissertacdo apresenta-se como um estudo causal, sendo
para tal necessario que se planeie uma estrutura e que se siga a abordagem quantitativa,
com as variaveis independentes a serem manipuladas nhum ambiente controlado por
forma a inferir causalidade sobre as varidveis dependentes a que estdo associadas
(Malhotra & Birks, 2006). E também necessario que quatro condicdes sejam satisfeitas
para conseguir inferir esta causalidade: a sequéncia temporal, a variagdo concomitante,
a associacdo nao espuria e o suporte técnico (Hernandez et al., 2014; Hunt, 2010). A

Tabela 3 explica cada uma dessas condicdes.

Tabela 3
Condicdes para inferir Causalidade

Condicéo Explicacdo
Sequéncia A variavel independente (causal) devera anteceder a dependente
Temporal (Hernandez et al., 2014).
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Condicéo Explicacdo

Variacéo Alteracdes na variavel independente (causal) devem estar relacionadas com
Concomitante a varidvel dependente (que espelha o efeito), sendo necesséria correlacéo

entre si (Hernandez et al., 2014).

Associacéo N&o pode existir uma variavel que ao ser introduzida como explicativa faga

NZo Espuria desaparecer a associagéo principal (Hunt, 2010).

Suporte Pode inferir-se a relagédo de causalidade caso se encontre um argumento que

Técnico prove a relagdo causa-efeito (Hernandez et al., 2014).

De modo a controlar as variaveis externas na pesquisa experimental, recorre-se a
estratégias como a atribuicdo aleatéria dos sujeitos as condigdes experimentais (Gold et
al., 2001). Na presente investigacdo optou-se por um design between subjects, uma vez
que existe mais do que uma condicdo experimental (no caso, temos um estudo 2x2, com
quatro condicBes experimentais: 1- jogador muito competitivo, contra IA; 2- jogador
muito competitivo, contra humano; 3- jogador pouco competitivo, contra IA; 4- jogador
pouco competitivo, contra humano) e cada participante foi exposto a apenas uma delas,
ndo tendo sequer conhecimento da existéncia das outras, comparando-se posteriormente
os resultados obtidos entre individuos sujeitos a diferentes condi¢bes (Hernandez et al.,
2014). Este é o método mais recomendado quando varias varidveis estdo a ser
manipuladas e € importante que a distribuicdo das condicfes seja feita aleatoriamente,
com igual probabilidade para cada participante, de forma que as condi¢Bes sejam

equivalentes (Hernandez et al., 2014).

4.3 Estrutura do Questionario e Procedimentos de Recolha de Dados

Optou-se por ter como instrumento de recolha de dados um questionario
estruturado, e autoadministrado online pelos participantes (Saunders et al., 2019.). Os
questionarios foram construidos a partir da plataforma de questionarios online Qualtrics
(2023). Os participantes comecam por ter de responder a algumas questdes acerca da
competitividade como trago de personalidade e é-lhes solicitado que joguem uma
partida de FIFA23, com a duracdo de 12 minutos, nos modos Friendlies-Couch (contra

IA) ou Friendlies-Online (contra humanos).
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Franchisings de videojogo como o FIFA, que alia a paixdo pelo futebol a
diversdo online, revelam-se um contexto interessante de estudo. Especificamente, o
FIFA23 foi, em 2022, o jogo mais vendido na Europa (Clement, 2023). Este videojogo
oferece inumeros modos single e multiplayer, sendo dada a possibilidade de jogar
competitivamente com sistemas avancados de Inteligéncia Artificial (IA) ou com
jogadores humanos de qualquer parte do mundo (EA Sports, 2023; Marchand, 2016).
Quanto aos modos escolhidos, mostraram ser 0s mais comparaveis, na medida em que
0s participantes jogam com as regras classicas de um jogo de futebol, com duragéo
igual, com as suas proprias equipas do Ultimate Team, com nivel de dificuldade e
competitividade semelhantes, fazendo-se variar apenas o tipo de adversario enfrentado

(IA ou humano). A atribuicdo dos modos foi feita de forma aleatoria.

O questionério foi partilhado através do email, Reddit, Discord, LinkedIn e
stories e posts no Facebook, Instagram, Tiktok e WhatsApp (por mensagem e estados) —
ver Anexo B. Procurou-se chegar ndo s a amigos, familiares, colegas e professores,
mas também a clubes de futebol, clubes, treinadores e jogadores profissionais de e-
sports, jogadores casuais de FIFA23, youtubers, streamers, grupos do Facebook e
paginas do Instagram relacionadas com os e-sports (nomeadamente a Federacdo
Portuguesa de E-Sports) e camaras municipais das regides de Lisboa e Vale do Tejo,
muitos dos quais ndo reponderam. A recolha de dados foi iniciada no dia 4 de julho de
2023 e terminou no dia 25 de setembro de 2023.

Previamente, o estudo foi registado em https://aspredicted.org/ com o ndmero

#137564. Foi realizado um pré-teste, ja estruturado a semelhanca do questionario final.
A recolha de dados para este pré teste foi iniciada no dia 21 de junho de 2023 e
terminou no dia 4 de julho de 2023. Obtiveram-se 25 respostas, que foram
cronometradas e das quais se extraiu o feedback dos participantes, tendo-se realizado as
alteracdes que se mostraram necessarias e relevantes (consultar o Anexo C). Dado que
nenhuma das modificac6es foi significativa ao ponto de invalidar os questionarios, estas

25 respostas integraram a amostra final.

O questionario final contou com oito blocos. O primeiro correspondente a
informacdo geral sobre o estudo e termos e condi¢Ges, com uma Unica pergunta para

garantir que o participante concorda com os mesmos e é maior de idade. O segundo
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bloco visa medir a competitividade como traco de personalidade, ou seja, a variavel
moderadora. De acordo com as respostas dadas, os participantes serdo divididos em
muito ou pouco competitivos. Para tal foi usada uma escala adaptada da The
Competitiveness Orientation Measure (COM) (Newby & Klein, 2014). Esta variavel ja
havia sido usada noutros estudos, como moderadora, para explicar comportamentos,
desempenho e atitudes, sobretudo em contextos organizacionais e gamificados,
mostrando que reflete uma vontade dos individuos de serem superiores aos Seus
oponentes, de modo agressivo (e.g., Fletcher et al., 2008; Greenbaum et al., 2022; Hu &
Wang, 2022; Raver et al., 2012).

O terceiro bloco apresenta as restantes duas condigfes experimentais: jogar
contra IA ou contra um jogador humano, pedindo ao participante que jogue a partida de
FIFA23, no modo solicitado. Em ambos os casos, o participante tem de deixar uma
captura de tela da tabela de Sumaério do jogo. O bloco quatro apresenta a variavel
dependente, comportamento antiético, medida através de duas escalas que foram
adaptadas de Black & Reynolds (2016) e de Kavussanu & Boardley (2009). A primeira
focada na nocdo de moralidade do proprio e a segunda focada nas acdes de jogo, de
forma a compreender se ha alguma relacdo entre os valores morais dos participantes e
aquele que é o seu comportamento de jogo ou se se desvinculam da nogdo de
moralidade da vida real. Ainda neste bloco encontram-se as escalas para medir as
variaveis mediadoras: a sensacdo de controlo medida através de uma dimensao adaptada
do Player Experience Inventory (Abeele et al., 2020) e a autoeficacia medida através de

uma versdo adaptada da New General Self-Efficacy Scale (Chen et al., 2001).

O quinto bloco destina-se as Manipulation Checks, de modo a comprovar que 0s
participantes se aperceberam do tipo de adversario que haviam defrontado na partida
jogada. Para tal foi usada uma escala de autoria prépria, de dois itens. O sexto bloco
incorpora as variaveis de controlo, correspondentes a caracteristicas do jogo (tendo-se
escolhido adaptar as dimensdes de desafio, dominio, significado e imersdo do Player
Experience Inventory (Abeele et al., 2020); Valores morais do jogador (tendo sido
adaptado o The Ethics Position Questionnaire de Forsyth (1980); Frequéncia de jogo e
Familiaridade com videojogos e especificamente com jogos da série FIFA (usando-se
uma verséo adaptada de Manero et al., 2016 e de Kent & Allen, 1994, respetivamente).

O bloco sete corresponde aos dados demogréaficos do participante, questionando-se o
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seu género, idade, nacionalidade e grau de escolaridade. Por fim, no oitavo bloco, é
dada a opc¢éo ao participante de deixar o seu email, de modo a habilitar-se ao sorteio de
dois bilhetes duplos de cinema (Cinemas NOS Lusomundo) como forma de estimular a
participacdo e preenchimento completo do questionario. O questionario termina com um

agradecimento a todos os participantes.

Todas as escalas referidas, quer na sua versdo original, quer na versdo adaptada
e traduzida constam no Anexo D. A versdo final do questionario encontra-se no Anexo
E.

4.4 Amostra e Técnicas de Amostragem

Uma amostra corresponde a uma parte da populagdo ou universo e integra
elementos representativos da mesma, que partilham caracteristicas semelhantes (Nobre
et. al., 2016; Prodanov & Freitas, 2013; Saunders et al., 2019). Na presente dissertacdo
optou-se por uma amostragem nao probabilistica, em que a probabilidade de cada caso
ser selecionado é desconhecida. Mais especificamente, corresponde a uma amostragem
por conveniéncia, na qual os participantes foram selecionados pela autora, de acordo
com 0 que era mais conveniente para si, na medida em que lhe eram mais proximos ou
acessiveis através dos seus contactos. Esta é uma técnica vantajosa em termos de tempo
e custos, mas nao consegue ser representativa da populacdo (Hill & Hill, 2008;
Malhotra, 2012; Prodanov & Freitas, 2013). Foi necessario ter como amostra individuos
que tivessem mais de 18 anos, por questdes legais, que falassem portugués (idioma do
questionario) e, preferencialmente, que ja tivessem contactado com algum dos jogos
FIFA para que conseguissem jogar a partida solicitada sem qualquer problema e para
que os comportamentos realizados (nomeadamente os de caracter antiético) fossem
intencionais. Na sua maioria, 0s participantes tinham contas pessoais de FIFA23, que
foram utilizadas, mas para conseguir um maior nimero de respostas algumas contas

foram partilhadas entre jogadores.

Em termos de dimensdo, calculou-se através do software G-Power que a
amostra deveria ter 400 respondentes de modo a ser viavel. Obteve-se um total de 289
respostas, (embora, posteriormente, apenas 87 delas se tenham mostrado validas)
através do envio do link pelos diversos canais referidos e de uma recolha de campo
realizada no ISEG, nos dias 12, 14, 19, 21 e 22 de setembro, na sala 209 do Edificio
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Francesinhas 1. Os alunos, aleatoriamente selecionados, foram chamados a participar no
questionario e jogar a partida que lhes era solicitada numa Playstation 4 com conta
emprestada para o estudo. Para uma divulgacdo mais eficaz a autora partilhou nas suas
redes sociais esta presenca e elaborou flyers e cartazes que distribuiu pela faculdade (ver
Anexo F). Devido as caracteristicas do estudo, nomeadamente as exigéncias do
questionario, a sua duracdo (totalizando cerca de 20 minutos) e o nimero de questdes,

ndo se conseguiu obter o nimero desejado de respostas.

4.5 Técnica de Analise de Dados

Para analisar os dados recolhidos, utilizou-se o software de andlise estatistica
IBM SPSS Statistics, versdo 27, um dos mais usados (Mar6co, 2007). Estando perante
um estudo experimental, mostra-se necessario realizar testes causais, através da analise
de variancias. Fizeram-se analises uni e bivariadas dos dados. As primeiras, traduzidas
em frequéncias, médias e desvios-padrdo, usadas quando hé apenas uma medida de cada
elemento da amostra ou vérias, mas com varidveis a serem isoladamente testadas. As
outras, com foco nas relagdes entre fendmenos e teste de hipoteses (Malhotra & Birks,
2006) e aqui traduzidas em testes One-Way ANOVA, que testa diferencas entre médias
de duas ou mais populagdes, usando-se apenas uma variavel independente (Malhotra &
Birks, 2006); Qui-Quadrado, que corresponde a soma dos quadrados de varidveis
aleatorias independentes (Lancaster & Seneta, 2006), e a Macro PROCESS
desenvolvida por Hayes para testes de moderacdo e mediacdo (Hayes, 2018). Note-se
que a moderacdo foi também testada atraves de Two-Way ANOVA, de modo

complementar.

Antes de iniciar a analise propriamente dita, foram eliminados 13 questionérios
de Preview e 176 incompletos (com apenas o primeiro e/ou segundo blocos
respondidos), tendo-se assim uma amostra de 87 respostas validas. Corrigiram-se
também dados mal codificados (Cooper & Schindler, 2013), garantiu-se que todos 0s
participantes tinham demorado pelo menos 15 minutos (900 segundos) no questionario
e definiu-se o tipo de escala de cada variavel. Recodificaram-se e categorizaram-se
devidamente as variaveis que correspondiam a apenas um item (nomeadamente,
Geénero, Idades, Nacionalidade, Escolaridade, Contr_Freq_VJ, Contr_Freq_FIFA,
Contr_Famil_VJ,  Contr_Exper_VJ,  Contr_Conhec_VJ,  Control_Famil_FIFA,
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Control_Exper_FIFA e Control_Conhec_FIFA). A varidvel de idades foi recodificada
criando-se  uma varidvel para Idades_Escaldes. Criaram-se trés variaveis
comportamentais (VDComp_FaltasCometidas, VDComp_CAmar, VDComp_CVerm),
que foram preenchidas pela autora, consultando as imagens que haviam sido
descarregadas pelos respondentes. Quatro delas chegaram em formato incompativel,
mas como todo o restante questiondrio estava preenchido foram completadas as
informacdes com os valores médios de faltas cometidas e cartdes sofridos - Martas=1;
M cartoes amarelos)=0 € Mcartges vermeinos=0. OS itens reversos das escalas utilizadas foram
revertidos para serem analisados com os outros itens da mesma escala. Para facilitar a
andlise, foram criadas variaveis globais para cada variavel e foram calculados os Alpha
de Cronbach. Quanto a variavel de controlo de desafio, houve a necessidade de eliminar
um dos trés itens pelos quais era constituida ja& que o seu a era inferior ao valor de
referéncia (0,66<0,70), passando entdo para um Alpha de 0,81. Desta forma, todos
apresentaram valores acima de 0,7, o que mostra uma boa consisténcia interna e,
consequentemente, um bom nivel de confiabilidade das escalas. Para um maior detalhe

consultar a Tabela 4.

Tabela 4
Variaveis Agrupadas e Respetivos Alphas de Cronbach

Nome da Nova Variavel N° de Itens Alpha de Cronbach (a)
Control_Desafio_Media 2 0,81
Control_Dominio_Media 3 0,86
Control_Significado_Media 3 0,95
Control_Imersao_Media 3 0,88
Control_VMorais_Media 10 0,84
VD_AMoral_Media 8 0,91
VVD_OpAntiSoc_Media 8 0,87
Mod_Comp_Media 12 0,97
Med_SControlo_Media 3 0,92
Med_AEfic_Media 8 0,94
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De forma a garantir que os participantes estavam homogeneamente distribuidos
entre as condigdes experimentais, realizou-se um teste do Qui-Quadrado. Este teste
exige apenas que se usem 2 variaveis nominais independentes (Mardco, 2007). Assim,
agregaram-se as duas variaveis correspondentes aos respondentes que tinham sido
expostos a condicdo de jogo contra IA e contra Humano, numa so variavel denominada
VI_TipoAdv e foi necessario recategorizar a variavel competitividade (para
Mod_Comp_Graus), partindo da  variavel de  competitividade  global
(Mod_Comp_Media), passando de uma escala intervalar para uma escala nominal com
2 niveis (pouco e muito competitivo). Para isso foi considerada a média (M=5,04) e o
desvio padréo (SD=1,70), tendo-se classificado como um jogador pouco competitivo as
respostas abaixo da média e como muito competitivo as respostas acima da media. O
teste do Qui-Quadrado demonstrou que a diferenca entre grupos ndo é estatisticamente
significativa (y%(1,N=87)=0,65, p=0,42). Os participantes estdo divididos da seguinte
forma entre as condi¢des experimentais: 33% da amostra na condic¢do 1 (jogador muito
competitivo, contra 1A), 29% na condicdo 2 (jogador muito competitivo, contra
humano, 21% na condi¢do 4 (jogador pouco competitivo, contra humano) e 16% na
condicdo 3 (jogador pouco competitivo, contra IA). Assim, pode-se dizer que oS
participantes estéo divididos de forma homogeénea entre os quatro grupos experimentais.

Concluida a fase de limpeza de dados, as variaveis demograficas foram
analisadas através de estatisticas descritivas e tabelas de frequéncias. Usou-se o teste
One-Way ANOVA no caso das varidaveis de manipulacdo e de controlo. Este é um
método adequado para experiéncias between subjects (Gray & Kinnear, 2012) e que
exige uma variavel independente e uma variavel dependente continua (Mar6co (2007).
Previamente testaram-se 0s pressupostos deste teste, nomeadamente a normalidade
(uma vez que nem todos os grupos tinham um N>30). Segundo Mardco (2007), os
testes paramétricos podem ser usados, mesmo violando o pressuposto da Normalidade
(como foi o caso), desde que as distribui¢cbes ndo sejam demasiado enviesadas e as
dimensdes da amostra demasiado pequenas. Neste caso, assumiu-se que a amostra era
suficiente. Além disso, usou-se a Estatistica de Levene para avaliar a homogeneidade

das variancias.
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Quanto as variaveis moderadora e mediadoras, usou-se a Macro PROCESS para
SPSS de Andrew F. Hayes, tendo sido usados os modelos 1 e 4, respetivamente.

5. Analise dos Dados e Resultados

5.1 Analise Sociodemografica

A amostra era constituida por 71% de respondentes do sexo masculino, 28% do
sexo feminino e um participante ndo binario. Em termos de idade, variaram entre os 18
e 0s 88 anos, prevalecendo o grupo dos 20 aos 23 anos (44%). A Moda foi de 23 anos,
com uma Média de cerca de 26 anos e um desvio padrdo de cerca de 10 anos. A grande
maioria dos participantes tinha Nacionalidade Portuguesa (94%), seguida da Brasileira
com apenas 3 respostas. Além disso, houve 2 respostas correspondentes a “Outra.
Qual?” que se trataram de uma participante Moldava e um Italiano. Quanto a niveis de
escolaridade concluidos destacam-se Ensino Secundario (42,5%) e Licenciatura Pos-
Bolonha (33,3%). Os 2 participantes que escolheram a opgdo “Outro. Qual?” deram
como resposta “CTesp” e foram agregados ao Ensino Secundério (dado que da
equivaléncia ao mesmo). Vale notar que os bilhetes sorteados tiveram uma boa adeséo,

com cerca de 56% dos participantes a deixarem o seu email.

5.2 Analise das Manipulation Checks

De forma a verificar a eficacia da manipulacdo, analisaram-se 0s 2 itens
correspondentes as Manipulation Checks (ManC_Adv_IA e ManC_Adv_Humano) da
condicdo do Tipo de Adversario (IA ou Humano, respetivamente). Tal como esperado,
os resultados dos dois testes One-Way ANOVA mostraram diferencas significativas
entre condicdes experimentais, apresentando-se uma média superior para 0 adversario
humano (M=6,32; SD=1,74) em comparacdo com o0s participantes na condi¢do IA
(M=2,79; SD=2,62) no item correspondente ao mesmo (F(1,86)=54,94, p<,001) e uma
média superior (M=5,72; SD=2,32) para o adversario de IA em comparacdo com 0
humano (M=1,80 ; SD=1,86) no seu respetivo item (F(1,86)=75,79, p<,001).

5.3 Analise das Variaveis de Controlo

De forma a perceber se outras possiveis explicacdes poderiam alterar os resultados do
estudo, foram testadas varidveis de controlo na distribuicdo da amostra entre as
condigdes experimentais. Assim, realizaram-se testes de One-Way ANOVA para cada

uma das 13 variaveis deste tipo considerando as condi¢cdes experimentais de se jogar
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contra IA vs. humano. Os resultados apresentados na Tabela 5 mostram que ndo héa
diferengas estatisticamente significativas entre condigdes experimentais e todas as
varidveis de controlo, ou seja, ndo ha diferenca entre estas varidveis que pudessem ser
capazes de alterar a influéncia da varidvel independente na dependente, entre as
condigBes experimentais. Assim, nenhum outro teste serd realizado considerando as

variaveis de controlo.

Tabela 5

Resultados da Analise das Variaveis de Controlo

Variavel de Controlo Resultado Mia SDiA Muumano  SDHumano
do Teste
Videojogos em Frequéncia de F(1,86)=0,33, 5,19 1,83 4,95 1,90
Geral Jogo p=0,57
Familiarizacdo  F(1,86)=1,94, 6,07 1,65 5,57 1,70
p=0,17
Experiéncia F(1,86)=2,50, 5,81 1,58 5,25 1,74
p=0,12
Conhecimento F(1,86)=1,03, 5,84 1,72 5,48 1,59
p=0,31
FIFA em Frequéncia de F(1,86)=0,04, 4,30 2,26 4,20 2,06
Particular Jogo p=0,83
Familiarizacéo F(1,86)=0,02, 5,63 2,11 5,57 2,14
p=0,90
Experiéncia F(1,86)=0,00, 5,28 2,27 5,30 2,26
p=0,97
Conhecimento F(1,86)=0,05, 5,42 2,23 5,52 2,04
p=0,82
Caracteristicas Desafio F(1,86)=0,41, 3,73 1,85 3,99 1,88
da Partida p=0,52
Jogada Dominio F(1,86)=2,06, 550 164 497 178
p=0,16
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Variavel de Controlo Resultado Mia SDia Mtumano  SDHumano
do Teste
Significado F(1,86)=1,47, 3,39 1,81 3,84 1,68
p=0,23
Imerséo F(1,86)=1,27, 3,90 1,83 4,30 1,50
p=0,26

Valores Morais do Jogador no F(1,86)=0,43, 5,46 1,04 5,59 0,85
Quotidiano p=0,52

5.4 Anélise do Main Effect

Para medir a variavel dependente de Comportamento Antiético foram usadas
duas escalas diferentes, para as quais se criaram duas variaveis globais também distintas
(VD_AMoral_Media e VD_OpAntiSoc_Media). Os resultados do teste One-Way
ANOVA mostram que ndo ha& diferencas estatisticamente significativas entre
participantes que jogaram contra humano (M=5,10; SD=1,17) ou contra IA (M=4,69;
SD=1,55) em relacdo a Auto-Moralidade do jogador (F(1,86)=2,02, p=0,16). Um
segundo teste One-Way ANOVA foi realizado considerando a segunda variavel de
comportamento antiético (Oponente Antissocial). Os resultados mostram que 0s
participantes que jogaram contra humano (M=2,15; SD=1,23) ou contra 1A (M=2,28;
SD=1,28) apresentaram 0s mesmos niveis de comportamento antiético (F(1,86)=0,24,
p=0,63).

Além das variaveis de comportamento antiético medidas através de escalas,
foram também consideradas medidas comportamentais de comportamento antiético no
jogo. Assim, foram considerados trés comportamentos antiéticos: o nimero de faltas
cometidas, o nimero de cartdes amarelos e o nimero de cartdes vermelhos atribuidos a
equipa do participante. Valores conseguidos através da andlise das tabelas de Sumario
da partida jogada.

Foram realizados testes One-Way ANOVA para cada uma destas trés variaveis
comportamentais. Os resultados mostram que ha uma diferenca estatisticamente
significativa entre as condi¢cdes experimentais nas faltas atribuidas na partida

(F(1,86)=7,89, p<,01), sendo que uma maior quantidade de faltas foi cometida em jogos
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onde o adverséario era 1A (M=1,42; SD=1,30) em relacdo a partida em que se jogou
contra humanos (M=0,75; SD=0,89). Este resultado suporta a H1. No entanto, os
resultados dos testes One-Way ANOVA considerando o tipo de adversario e 0 numero de
cartbes amarelos (F(1,86)=0,60,p=0,44; Mia=0,47 e SDia=0,88 ; MHumano=0,32 e
SDHumano=0,88) e cartbes vermelhos (F(1,86)= 0,56, p=0,46; Mia=0,09 e SDia=0,29 ;
MHumano=0,05 € SDHumano=0,30 ) ndo foram significativos.

Assim, a excecdo da variavel do numero de faltas, ndo é possivel suportar a H1.

5.5 Analise da Moderacéo

Foram realizadas andlises de moderacdo considerando a varidvel independente
(jogar contra: 1A vs. humano), a variavel moderadora (competitividade do jogador) e a
variavel dependente (comportamento antiético) através das cinco medidas (escala auto-
moralidade, escala oponente antissocial, nimero de faltas cometidas, de cartbes
amarelos e de cartdes vermelhos) através da macro PROCESS de Hayes (2018) para
SPSS® com 5.000 amostras bootstrapped (modelo 1). Os resultados mostram que a
interacdo da variavel moderadora com a variavel independente na relacdo com a
varidvel dependente ndo é estatisticamente significativa para nenhuma das cinco
medidas utilizadas. Especificamente os resultados ndo sao significativos pois o valor do
p-value é maior do que ,05 e os valores do LLCI e do ULCI passam pelo 0. A Tabela 6
mostra os resultados de moderacdo para as cinco variaveis dependentes observadas.
Considerando estes resultados, ndo é possivel confirmar a H2, pelo que ndo se
confirmou a relacdo de moderacdo proposta. Assim sendo, as hipoteses H2.a e H2.b

também ndo foram suportadas.

Tabela 6

Resultados da Anélise dos Testes de Moderacgao

Variavel Dependente Utilizada Resultado do Teste LLCI ULCI
Auto-Moralidade F(3,83)=-0,45, p=0,66 -0,41 0,26
Oponente Antissocial F(3,83)=-0,19, p=0,85 -0,33 0,27
N° de Faltas Cometidas F(3,83)=-1,58, p=0,12 -0,50 0,06
N° de Cartdes Amarelos da Equipa F(3,83)=-1,34, p=0,18 -0,37 0,07
N° de Cartdes Vermelhos da Equipa F(3,83)=-0,36, p=0,72 -0,09 0,06
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Experimentou-se ainda a analise de moderagdo através da Two-Way ANOVA,
usando a varidvel nominal de competitividade, mas ndo produziu resultados

estatisticamente significativos (consultar Anexo G)

5.6 Analise da Mediacao

Foram realizadas analises de mediacdo das varidveis mediadoras, sensacdo de
controlo e autoeficacia, na relagdo entre a varidvel independente (jogar contra IA vs.
humano) e a variavel dependente (comportamento antiético), medida atraves das cinco
medidas (escala de auto-moralidade, escala oponente antissocial, nimero de faltas
cometidas, de cartdes amarelos e de cartdes vermelhos) através da macro PROCESS de
Hayes (2018) para SPSS® com 5.000 amostras bootstrapped (modelo 4). Os resultados
mostram que o efeito indireto de jogar contra IA ou humano no comportamento
antiético do jogador, através da sensacdo de controlo e através da autoeficacia do
jogador, ndo sdo estatisticamente significativos para nenhuma das cinco medidas
utilizadas. Especificamente, os resultados ndo sdo significativos porque os valores do
LLCI e do ULCI passam pelo 0. As Tabelas 7 e 8 mostram os resultados de mediacao
para as cinco variaveis dependentes observadas, para a mediadora sensacao de controlo
e autoeficécia, respetivamente. Considerando estes resultados, néo é possivel confirmar
a H3, nem a H4, pelo que ndo se confirmou nenhuma das relacbes de mediagéo
propostas.

Tabela 7

Resultados da Anélise da Variavel Mediadora Sensacéo de Controlo

Variavel Dependente Efeito Direto Efeito Indireto
Utilizada
Auto-Moralidade b=0,39, p=0,19; b=0,02; 95% CI: -0,0964 para 0,13

95% ClI: -0,20 para 0,98

Oponente Antissocial b=-0,12, p=0,67; b=-0,01; 95% CI: -0,09 para 0,08
95% ClI: -0,66 para 0,42

N° de Faltas Cometidas  b=-0,69, p=0,00; b=0,03; 95% CI: -0,07 para 0,11
95% ClI: -1,17 para -0,22

N° de Cartdes Amarelos b=-0,22, p=0,22; b=0,07; 95% CI: -0,05 para 0,27
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Variavel Dependente Efeito Direto Efeito Indireto

Utilizada

da Equipa 95% CI: -0,58 para 0,14

N° de Cartbes b=-0,06, p=0,38; b=0,01; 95% CI: -0,01 para 0,07

Vermelhos da Equipa 95% ClI: -0,18 para 0,07

Tabela 8

Resultados da Analise da Variavel Mediadora Autoeficacia

Variavel Dependente Efeito Direto Efeito Indireto
Utilizada
Auto-Moralidade b=0,40, p=0,18; b=0,01; 95% CI: -0,19 para 0,13

95% ClI: -0,19 para 1,00

Oponente Antissocial b=-0,10, p=0,73; b=-0,04; 95% CI. -0,14 para 0,07
95% CI: -0,64 para 0,45

N° de Faltas Cometidas  b=-0,72, p=0,00; b=0,05; 95% CI: -0,04 para 0,19
95% CI: -1,20 para -0,24)

N° de Cartdes Amarelos b=-0,21, p=0,27; b=0,06; 95% CI: -0,02 para 0,19
da Equipa 95% CI: -0,59 para 0,16
Ne de Cartbes b=-0,05, p=0,47; b=-0,00; 95% CI: -0,01 para 0,02

Vermelhos da Equipa 95% CI: -0,18 para 0,08

6. Discussao

Perante a analise dos dados anteriormente exposta ndo se pode afirmar que,
como se propunha, optar por jogar contra um adversario dotado de IA ou contra um
humano influencie o comportamento antiético do jogador. No entanto, a limitagdo
causada pelo reduzido tamanho da amostra pode condicionar estes mesmos resultados,
até porque a excecdo da escala de Auto-Moralidade (Black & Reynolds, 2016), os
resultados evidenciavam um maior comportamento antiético ao jogar contra IA, tal
como havia sido proposto e a variavel do nimero de faltas chegou mesmo a evidenciar
essa relacdo de forma estatisticamente significativa. Ainda assim, como os restantes

testes ndo foram estatisticamente significativos pouco se pode extrair dos mesmos.
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Perceber a forma como os humanos interpretam a IA ndo € facil e varios testes
empiricos ao conceito do Vale Misterioso (i.e., estranheza e desconforto do ser humano
ao interagir com robots) tinham-se ja revelado inconclusivos (Broadbent, 2017). De
qualquer forma, existe também a possibilidade de, num mundo cada vez mais rapido e
tecnoldgico, os robots dotados de IA e as diversas tecnologias que a utilizam estarem a
ser compreendidas e bem recebidas pelos humanos, ao ponto de cada vez menos se
colocar em questdo a reluténcia na sua aceitacdo, a estranheza dos seus comportamentos
ou 0 especismo, que alguns autores haviam investigado (Broadbent, 2017; Kim et al.,
2022; Schmitt, 2020). Para além disso, ndo pode ser ignorado que houve um efeito
positivo e significativo entre jogar contra um adversario dotado de IA e o nimero de
faltas cometidas no jogo, o que mostra que ainda ndo é claro que ndo exista na mente do
jogador algum tipo de diferenciacdo entre o tipo de adversario que enfrenta, como ja
havia sido mostrado noutros contextos de consumo (Garvey et al., 2023;
Liu-Thompkins et al., 2022).

Adicionalmente, a competitividade do jogador, enquanto caracteristica da sua
personalidade também ndo produziu efeitos significativos que permitissem tirar
conclusbes acerca da sua influéncia no comportamento do jogador de videojogos ao
jogar contra 1A ou humanos. Na realidade, os dois cenarios de personalidade pouco
competitiva apresentaram sempre menos individuos e a prépria amostra evidenciou uma
média da competitividade dos individuos elevada, o que se deve ao contexto escolhido,
jaque o FIFA23 é tido pelos seus jogadores como altamente competitivo, estimulando a
sua competitividade, enguanto traco de personalidade. Perceber especificamente como o
jogador percebia a 1A (era para si um outro superior ou inferior, por exemplo) ou qual o
seu objetivo com aquela partida (autoaperfeicoar-se ou ter algum tipo de crescimento
pessoal) (Amo et al., 2020) poderia ter permitido tirar conclusées mais objetivas sobre
0s motivos pelos quais ndo se produziram resultados significativos, na medida em que
ja se provou que estes fatores influenciam a postura do consumidor face a 1A. De um
modo geral, atraves da experiéncia de campo realizada, ao falar com os participantes,
foi-se também percebendo que, pelo seu grau de experiéncia e conhecimento do jogo
tinham posturas pré-definidas face aos modos de jogo e ao grau de competitividade a
eles associados, mas também quanto aos proprios adversarios que enfrentavam. Os mais

experientes descredibilizaram a IA e 0s menos experientes, apesar de a temer,
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mostraram menos desconforto de jogar contra ela do que contra um humano que
pudesse estar a subestima-los do outro lado do ecrd. Tal vai de acordo a descobertas

anteriores de situacdes de consumo confrangedoras (Holthéwer & van Doorn, 2022).

Além disso, a sensacdo de controlo e a autoeficacia do jogador também nao
produziram efeitos significativos, ndo se podendo extrair conclusdes acerca da sua

influéncia no comportamento antiético do jogador de videojogos.

Especificamente, quanto a sensacdo de controlo, possivelmente o estudo de
Ciardo et al. (2020) podera estar mais perto da realidade do que aquilo que aqui se havia
considerado. Talvez a familiarizacdo dos jogadores para com a IA do FIFA23 e a sua
virtualidade ndo tenham um impacto suficiente para que 0s jogadores 0s interpretem
como se de humanos se tratassem. Sendo assim, explica-se porque é que os resultados
se mostram ndo estatisticamente significativos. Mais uma vez através da experiéncia de
campo, os jogadores mais experientes revelaram conseguir antecipar as a¢oes do rival

dotado de 1A, néo se sentido intimidados e assumindo o total controlo do jogo.

Em relacdo a autoeficacia, muito provavelmente também a forma como a IA ¢
interpretada pelo jogador influencia a sua postura perante 0 jogo e até mesmo o
desempenho, tal como ja havia sido testado noutros contextos de consumo e vendas
(Amo et al., 2020; Brown et al., 1998). Aqui, acredita-se que, mais uma vez a reduzida
dimensdo da amostra pode ter impedido resultados significativos e perceber antes da
partida de que forma o participante se sentia face ao jogo, talvez fosse uma boa opcéo.
O facto de se estar a estudar um contexto bastante diferente daqueles que anteriormente
tinham sido testados, nomeadamente a nivel organizacional (Vorobeva et al., 2022) é
também um fator a ter em conta porque a postura do jogador e de um funcionéario néo
sera a mesma. Apesar de se ter conseguido provar que a autoeficicia prediz o
comportamento antiético (Lawrence & Kacmar, 2017), muitas das vezes a forma como
este € medido, em situacdes do quotidiano, através de cenarios ou com questdes éticas e
legais envolvidas acaba por ser bastante diferente daquilo que é a realidade de um jogo
de futebol virtual, onde muito provavelmente s6 os jogadores profissionais ou as
pessoas mais experientes e competitivas sentirdo os efeitos adversos da derrota ou da
falta de autoeficacia, como problemas pessoais negativos, raiva, frustracdo e sofrimento
(Wong & Ang, 2007).

37



INTERACAO HUMANO-ROBOT E COMPORTAMENTO ANTIETICO DO JOGADOR | LARA SANTOS

Assim, apesar de ndo se ter exatamente conseguido encontrar resultados
significativos e corroborar as hipoteses propostas, o estudo foi bem construido e
manipulado, tendo aberto portas para mais investigacdo acerca do mercado do gaming

na perspetiva do Marketing e do Comportamento do Consumidor.

7. Concluséao

Este estudo conjugou de forma inovadora varidveis que j& haviam sido exploradas
noutros contextos. Procurou-se ir mais além do que até aqui se sabia na investigacao de
Marketing sobre gaming e especificamente sobre a aceitacdo de 1A e a influéncia do

tipo de adversario no comportamento antiético do jogador.

A preferéncia ou ndo por IA ou humanos em diversos contextos foi um topico
bastante investigado nos Gltimos anos (por exemplo, Gelbrich et al., 2021 abordaram
como as assistentes virtuais podem ser preferidos se houver uma maior percecdo de
apoio emocional). Além disso, a cooperacdo entre humano e robot também foi
explorada, revelando-se na maioria das vezes como tendo resultados melhores do que os

de equipas homogéneas (e.g., Huang & Rust, 2022; Luo et al., 2021).

Diferencas entre a ética do comportamento ao interagir com humanos e robots
dotados de IA ja haviam sido investigadas (e.g., Kim et al., 2022 exploraram a aceitacdo
de robots em servigos de apoio ao cliente, concluindo que por acdo de menor culpa as
pessoas sdao mais antiéticas ao interagir com um robot e Bonnefon et al., 2016
compreenderam como 0s humanos aprovam veiculos auténomos utilitarios para outros,
mas ndo para si). Ainda assim, dentro desta tematica prevalecem essencialmente
questdes éticas e legais de preocupacdo de privacidade de dados que a IA acarreta, o que
leva a uma menor aceitacdo da mesma (e.g., Dwivedi et al., 2022; Grewal et al., 2020;
Jo et al., 2020).

O toépico da competitividade também marca presenca assidua em investigacao
académica de Marketing, havendo claras ligacdes da mesma com o comportamento
antiético e o maquiavelismo (e.g., Zhang et al., 2021), mas o contexto de gaming foi
pouco explorado e diferencas entre tipos de adversarios (1A ou humanos) ainda menos

investigadas.
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A sensacdo de controlo dos jogadores também carece de maior exploracdo, havendo
um foco no gambling e no vicio (e.g., Jauregui & Estevez, 2020; Wang et al., 2021),

mas ndo propriamente no comportamento quotidiano de jogo por lazer.

Por sua vez, a autoeficacia percebida é tida como determinante na motivacao de
jogo, mas desconhecia-se qualquer ligagdo ao comportamento antiético (Klimmt &
Hartmann, 2006).

Dado que a indastria do gaming é academicamente pouco investigada e 0s seus
profissionais tendem a seguir-se por regras praticas ndo comprovadas empiricamente
(Han et al., 2023; Marchand, 2016), em termos préaticos, este estudo é interessante para
os developers de jogos e para todas as empresas que querem chegar a novos publicos,
sobretudo jovens, apostando em tecnologia (Newzoo, 2022a). Pretende-se assim que 0
gaming seja cada vez menos visto como um mercado duvidoso ou arriscado, mas sim
considerado uma boa oportunidade de trazer novidades aos consumidores, até porque
permite a sua participacdo, mais do que outras formas de entretenimento, sendo o
jogador ndo apenas um mero espectador, mas sim um participante ativo (Newzoo,
2022b; Pradantyo et. al, 2021). Este € um setor particularmente interessante,
quantificado globalmente em 300 mil milhdes de ddlares e com cerca de 2,7 mil
milhdes de jogadores (Kelly & Johnson, 2021). Esta industria esta em expanséo a nivel
internacional e nacional, acreditando-se que Portugal pode vir a ser o proximo centro
europeu do setor, com projetos nacionais cada vez mais estaveis e mao de obra
qualificada (Ferreira, 2022). Além disso, em termos de utilidade publica, e com a IA a
marcar uma presenca assidua na sociedade, é importante perceber de que forma os
humanos interagem com ela e a interpretam (Longoni et al., 2023) para que possa ser

usada em prole da melhoria da qualidade de vida.

Ainda assim, as limitacGes desta dissertacdo sdo inegaveis. O facto de o gaming ser
um campo pouco investigado pelo Marketing, condicionou o estudo e até mesmo as
consideracdes feitas, tendo-se partido de contextos muito dispares para a construcdo das

hipdteses.

A reduzida dimensdo da amostra condicionou a fiabilidade dos testes estatisticos e
dificultou a generalizagdo de resultados, sobretudo ao considerar que provem de uma

amostragem ndo probabilistica por conveniéncia (Hill & Hill, 2008; Malhotra, 2012;
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Marbco, 2007; Prodanov & Freitas, 2013). Além disso, foi predominantemente
masculina, algo que j& ndo representa a industria do gaming, onde ha cada vez mais
jogadoras. No ano de 2022, na Europa, 46,7% dos jogadores europeus eram do sexo
feminino, por exemplo (Coenen & Lesser, 2023). Novos estudos, com amostras

maiores, deverdo ser conduzidos.

Em terceiro lugar, dado o proprio contexto escolhido - FIFA23 - poucos
participantes se apresentaram como pouco competitivos. No futuro, para melhorar esta
questdo, optar por modos de jogo em grupo talvez seja uma boa aposta dado que os
individuos revelam ser mais competitivos nesse contexto (Fraune et al., 2019), o que
poderd acentuar a significancia do efeito da competitividade, como traco de
personalidade. Adicionalmente, arranjar forma de colocar adversarios dotados de IA,
roboticos, mas com incorporacdo fisica poderd ser interessante, uma vez que estes
tendem a ser preferidos pelos humanos e tomados como mais semelhantes (Broadbent,
2017).

Também a familiarizacdo dos jogadores com 0 jogo pode nédo ter sido benéfica,
dadas as ideias pré-concebidas sobre aquela IA em particular e sobre os modos de jogo
ja conhecidos. Talvez o uso de um jogo menos reconhecido e uma IA que fosse descrita
como muito ou pouco competitiva surtisse efeitos diferentes, dado que a
competitividade aumenta quando se percebe o0 adversario como competitivo
(Timmerman et al., 2021). Além disso, medir variaveis como a confianca entre
adversarios num jogo onde ndo é permitida comunicacdo direta torna-se complicado
(este aspeto foi identificado na fase de Pré-Teste e pode ser consultado no Anexo C).
Investigacdes futuras poderdo apostar noutros jogos, onde seja possivel avaliar a
questdo (e.g., Valorant ou CSGO).

Por fim, sera também importante perceber como é que o jogador percebe a IA (e.g.,
se for vista como superior, 0 jogador tendera a desmotivar) e que objetivos tem ao jogar,
ja que estes fatores podem influenciar o comportamento adotado, por acdo da
competitividade (e.g., um individuo que busque autoaperfeicoamento sera, a partida,
menos competitivo e, consequentemente, menos antiético para com o adversario,
tentando aprender com ele, mais do que vencé-lo) (Amo et al., 2020). Ainda na logica

de competitividade, no futuro podera tentar-se manipula-la ao invés de a medir, criando
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ambientes de jogo de baixa e alta competitividade (Reese et al., 2022), numa vertente

mais situacional do que de personalidade.

Espera-se assim ter conseguido abrir portas a investigacfes futuras de Marketing
acerca do gaming, do comportamento antiético do consumidor e do seu comportamento

face a IA.
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Anexos
Anexo A — Tabela de Revisao de Literatura
Interacao Self-
Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense of
Estudo Objetivos _ Contexto L Efficacy Competicao?
! Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control? '}'T,, ) petis
dA)? '
Agentes de  nivel médio
melhoram  bastante o  seu
desempenho, mas os de nivel
. inferior e superior mostram
Compreender . N
ganhos incrementais limitados. .
desempenho daIA = . o . Treinadores de
Luo et al., Aprendizagem e Aversio a IA Experiéncias . . x = .
vs. humano para " Lo Desempenho IA para Sim Nio Nio Nio Nio
2021 . como moderadoras. Ao restringir de Campo
treino de . LS vendedores
ended o nivel de feedback do treinador
vendecores de TA, o desempenho melhora. O
conjunto IA-humano de treinador
supera ou a IA ou o treinador
humano sozinhos.
Quando os clientes inferagem
com um chatbot com raiva, o -
, , Analise de
Compreender antropomorfismo tem um efeito ,
. . . 3 . Dados Chatbots em
. influéncia de negativo na sua satisfacdo, na L. Resposta dos n
Crolic et = ; Secundérios . Servigos . - - N .m
estados avaliagdo geral da empresa ¢ nas - clientes aos 2 Sim Nio Nio Nio Nio
al., 2022 .. U . - (Quantitativa) . (Atendimento
emocionais ao subsequentes  intencdes  de chatbots e
. N o e ao Piblico)
acettar chatbots compra. No entanto, esse ndo € o S
) Experiéncias
caso de clientes em estados
emocionais nio raivosos.
Perceber reagdo da
. populagio as Socialmente, as falhas de IA séo Experiéncias . .
Longom er £ 1 : : Transferéncia Servigos . . . = -
= alhas de TA e mais generclizadas do que as com . o Sim Nio Nio Nio Nio
al., 2023 h P Algoritmica Pablicos
Humanos nos falhas humanas. questionarios =
Servigos Publicos
Interagio com IA e robots
aumenta a tendéncia de se
envolver em comportamentos
antiéticos do consumidor devido a
Compreender reducio dos sentimentos
Kim et al. Comportamento antecipatorios de culpa. e Comportamento Servigos ¢ : . - .
! 2. Experiéncias o ; Sim Sim Nio Nio Nio
2022 Antiético ao Antropomorfismo como P Antiético Retalho
Interagir com [A moderadeor. Percecdes

diferenciais sobre os agentes
(e.g.. “calor”, “competéncia” ou
“capacidade de detegdo™) ndo
explicam o efeito.
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Interacao Self-
Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense of )
Estudo Objetivos ~ Contexto o Efficacy Competicao?
J Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control? o ) petie
(IA)? )
Baixa empatia - experiéncias
, . afetivas e sociais do cliente foram
Construir estrutura . . .
. o consideradas superiores ao lidar
sistemaética de
. g com um agente humano. Essa
empatia artificial a . = L
. diferenga desaparecen sob alta Experiéncia .
Liu-Thom ser usada em A Identidade do .
. . - empatia, ha um alto valor da (Estudo ) Marketing . . x . -
pkins et interagdes de P . . agente (Robot vs. = Sim Nio Nio Nizo Nio
. empatia artificial numa perspetiva Piloto = Geral
al., 2022 Marketing e 3 - . . Humano)
. de interacdo social. O agente de Online)
explicar como a i LS .
. e IA de alta empatia foi percebido
empatia artificial .
como mais humano do que o
gera valor . :
= agente de IA de baixa empatia —
antropomorfismo.
Presenca de [A aumenta os
resultados negativos para
funcionarios  envolvidos em
Examinar como tarefas de pensamento devido a
diferentes tarefas efeitos  negativos na  sua .
- : = . Reacdo dos
relacionadas aos capacidade percebida, quando os S
; Co Dados Funcionarios de
servicos funciondrios comparam as suas L .
. ! ’ 7 . Secundarios, Servigos (e.g..
Vorobeva (pensamento vs. capacidades com as da [A. Na N ; . . . . . .
. L Questionarios sentimentos Servigos Siun Néao Nao Nao Nio
eral., 2022 sentimento) presenca de A, os funcionarios R H
; T ‘ e negativos, medo,
impactam os de servigos tendem a ter mais L = .
. . ‘ Experiéncias capacidade
sentunentos e o sentunentos negativos, sentem-se .
= . percebida, ete.)
comportamento menos capazes, tém maior medo
dos funcionérios de serem substituidos, tém menor
desempenhio antecipado e
desempenho pior ao envolver-se
em tarefas de pensamento.
Perceber de que Ha relacdio negativa entre idade
forma se podem da geracdo do Sistema e vendas
compensar as de  conteido. Um  recurso Dados .
Marchand, .. . . - . Industria . . . . .
perdas de procura multyjogador online pode  Secundarios ¢ Vendas de Jogos _— Nio Nio Nao Nio Nio
2016 ‘ = . . . = Videojogos
na fases finais de neutralizar esse efeito negativo Entrevistas =

vida de um
sigtema

por meio de efeitos de rede
diretos.
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Interacao Self-
. Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o .
Estudo Objetivos pm P Contexto P o { Efficacy Competicdo?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control? o
o ?
(IA)?
Os consumidores mostram-se
menos motivados quando o outro
superior atingiu o objetivo em
Perceber a comparagéio com quando o outro
motivacio do superior estd mesmo a frente,
consumidor para mantendo a distincia relativa Programas de
Chan & atingir um P igual. Este efeito negativo sobre a Lealdade e
Briers, obi e%ivo 0 motivagio mantem-se mesmo  Experiéncias Motivagio Tarefas Nio Nio Nio Nio Sim
2018 co;ln arar-se com quando os consumidores ainda Comportamenta
alguzm weido podem atingir o mesmo objetivo is
tenha alganfzjado que o outro superior. Este efeito
; ocorre porque a realizagio do
objetivo do outro superior limita a
perspetiva do  consumidor de
competir ¢ ultrapassa-lo.
A interagdo social entre jogadores
numa comunidade aumenta a
compra de produtos no jogo. Este
Perceber o cfeito efeito ¢ maior na compra de
das conexdes produtos hedénicos. Experiéneia Comunidades
sociais online nas do utilizador modera de MMORPG -
Park et al., : negativamente o contagio social Dados Massive - - . - .
5 compras de = . o Compras no Jogo ) Nio Nio Nio Nio Nio
2018 rodutos duma para produtos funcionais e Secundérios = Mulriplayer
Eomunidadc positivamente  para  produtos Online Role-
online hedonicos. Redes mais densas Playing Game
(préximas) aumentam o contagio
sobre as compras de produtos
funcionais, e atenuam o efeito
sobre as compras hedénicas.
Os consumidores percebem os
robots de forma menos negativa
quando a presenca social humana
¢ fonte de desconforto. Os
consumidores sentem-se menos
Compreender julgados por um rebet num
Holthéwer comopé e os encontro de servigo embaragoso,
& van consumi(t]:ioree para comprar um  produto Escolha do
Dm;m reagem a0s rﬁbazs embaragoso ¢ o robot ajuda-os a Experiéncias Prestador de Servigos Sim Nio Nio Nio Nio
2022 i emgsituacées superar a relutdncia em aceitar Servigo

embaragosas

ofertas de servigos quando a
situacdo se torna embaragosa. O
antropomorfismo  do  robot
modera o efeito. porque um robot
mais humano faz com que se
sintam mais julgados
socialmente.
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Interacao self-
L Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos P _ P Contexto P el { Efficacy Competicao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control? o
(1A)?
Jogadores de baixo desempenho
podem beneficiar do suporte a
decisdo da teoria dos jogos, mas
esse suporte pode ser demasiado
Propor uma conservador para jogadores de
P alto desempenho. A abordagem
estrutura de e
- proposta  fornece  sugestdes
tomada de decisdo . . Geral
. seguras, embora abaixo do ideal, L
adaptativa na s Organizacional
B espccmlmcnte contra um = . . .
Bayrak et colaboragio .. . L mas experiéncia Sim, - - . .
T adversario com um nivel de Experiéncia Desempenho . N Nao Niao Nio Sim
al., 2021 humano-robot T . especifica com cooperagdo
especializagio desconhecido. A : ¥
para problemas "~ jogo online
. solugio de problemas com uma =
competitivos em .‘ Starcraft II
: equipa de computadores baseada
ambientes L N
. em divisdo de tarefas ndo intuitiva
dindmicos S .
melhora significativamente a
qualidade das decisdbes em
comparagdio com uma solugdo
completa ~com um  Unico
computador.
Jogar videojogos por motivos de
Escapismo, Coping, Fantasia e
Fornecer Competicio foi associado a
. . diferentes tracos de personalidade
informag@es sobre iy .
I dos Big Five. Quando idade,
as associagdes . . -
; génera, tragos de personalidade e ) Nio, mas levanta
Hesselleer  entre os tragos de . . - . S Gaming - . - - 5 .
L ; motivos de jogo foram incluidos Questionario Tempo de Jogo Nao questdes para excesso de Nio Nio Sim
al., 2021 personalidade Big L= = Alemanha . .
) . como preditores de tempo gasto jogo e vieio
Five, motivos de . = o
. em jogos, menor extroversdo,
jogo e tempo gasto = T
= = amabilidade e consciencializagio
a jogar . . .. ‘
Jog ¢ mais motivos sociais, escapisimo
¢ competicio previram mais
tempo de jogo.
Examinar os As emocdes positivas conduzem a
papéis das maior variagio do que as emocdes
emocdes positivas negativas. Novas estratégias de N L.
. goes p L= N . = Vontade de Logica de
Smith et ¢ negativas na intervengéo, destinadas a s . . = . . . o
= ¥ ~ " Experiéncias mnteragir com Geral cooperacdo e Nio Nio Nio Nio
al., 2020 previsio da aumentar as emogdes positivas H . -
* robots interagdo

vontade de
interagir com
robots

devem ser usadas para aumentar a
vontade de se envolver na
interacdo intergrupal.
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Interacao Self-
o Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos P _ P Contexto P i o ",’: Efficacy Competicao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control 5
(IA)?
Gaming -
Existem 3 formas de pressdo multijogador -
Explicar os social em jogos: persuasdo social Predominaram
Krassen &  WOtivos para os entre amigos de jogo: obrlgzligao Entrevistas ‘ jogos dcl tiro,
gamers jogarem social em grupos de jogo Comportamento desportivos, - . - N .
Aupers, L . em . Nio Sun Nio Nio Sim
207 excessivamenteper  altamente organizados ®  profundidade de Jogo Excessivo MOBA
e cebendo o papel hierarquicamente estruturados: e MMORPG.
da pressdo social coergdio social em grupos de jogo Jogadores
altamente competitivos. holandeses e
belgas
Os principios de gamificagdo
(interagio social, sentido de
controlo, objectivos,
acompanhamento do progresso,
Explorar como a recotipensas N estimulos) Qualitativo e
S . - promovem a  esperanca e e
Eisingeric gamificacio Quantitativo
= = o consequentemente aumentam o Customer ) . . . . .
hetal. promove o .’ . (Estudo de App de sande Nio Nio Sim Nio Nio
. envolvimento do cliente e as Engagement
2019 envolvimento do S . Campo e de
. vendas digitais. A esperanca esta . ~
cliente . = L Simulagio)
mais fortemente associada ao ¥
envolvimento do cliente do que a
condigido psicologica da
compulsio, que exerce um
impacto negativo.
As motivagdes de realizagdo e
escapismo estdo positivamente
Examinar os associadas com a propriedade
efeitos da psicologica, para um ambiente de
propriedade jogo virtual. Ha uma relacdo de U Sim e
psicologica, invertido  entre  propriedade e distingue . N
.= , L. i L Vicio e . . .o = Sim (nfo testa
Wang et motivagio de jogo psicologica e OGA, sugerindoque  Questionarios . ) . Nio (s6 na perspetiva de Sense of =
= ; = L o . Propriedade Jogos Online Nie i Nao mas aborda de
al., 2021 ¢ controlo muita ou muito pouca Online S = vieio) Control
o . C e . Psicologica . estudos passados)
(primario ¢ propriedade  psicologica  esta = Primaério e
secundério) sobre associada a menos OGA. Secundério

o vicio em jogo
online (OGA)

Individuos com niveis clevados
de controlo primario (secundario)
estdo mais (menos) inclinados a
serem viciados em jogos online.
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Interacao Self-
‘g Principais Tipo de Var. Humano- Compeortamento Sense o -
Estudo Objetivos pm P Contexto P . { Efficacy Competicao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control’ 0
(IA)? '
Investigar o
impacto do fluxo e
da propriedade
pSlchl-:')glca na A experiéneia de fluxo na SETA
eficacia, ~ S ‘
.. mostra relagdes  significativas
autoeficdcia, e I = "
. ~ com a eficicia e propriedade .
Yoo et al., intengdo de C. L Cumprimento da . . . . _K
i psicologica da SETA, que. por sua Inquéritos SETA Nio Nao Sim Sim Nao
2018 cumprimento da . . i seguranga
vez, influencia positivamente a = ;
seguranga na . N .
T2 intencdo de cumprimento da
Educaciio para a
seguranga.
seguranca, =
formacdo, e
sensibilizacdo
(SETA)
Extraversio previu positivamente
a competitividade auto-relatada,
enguanto que a concordéncia foi
um preditor negativo, ¢ também
previu  uma licitacio  menos
Perceber como .. i
B competitiva. A assertividade (mas
determinados N ‘ ‘
ndo o entusiasmo)  previu e
tracos de e b Competitividade
Fong er ; ; positivamente a competitividade . s . - - . ‘
S personalidade Experiéncias (auto reportada e Leildes Nio Nio Nio Nio Sim
al., 2021 N . auto declarada, bem como a o
estdo relacionados lance competitivo)
escalada dos lances em ambos os
com a . . -
e leildes. A compaixdo (mas nio a
competitividade . PR
cortesia) previu licitagdes menos
competitivas enquanto a cortesia
(mas ndo a compaixfio) previu
uma menor competitividade auto-
relatada.
Compreender CW (Competir para vencer)
como diferentes associada a niveis mais baixos de Togos de
tipos de altruismo hipotético. CHW e CS - x
e . L. e Alocacio de Nio exatamente, mas
Zhang et competitividade se ~ (competir  para  ultrapassar) Inquéritos Competitividade i - S - . ‘
= . o . ) . Recursos - Nio Magquiavelismo e Nio Nio Sim
al., 2021 relacionam com o positivamente relacionados com o Online (3 tipos)

Altruismo
Hipotético ¢ o
Magquiavelismo

Maquiavelismo ¢ CD (competir
para se desenvolver) tem relagdo
negativa com o Maquiavelismo.

Teoria dos
Jogos - China

Altruismo
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Interacio Self-
‘g Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos pn P Contexto P e o ": Efficacy Competicio?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control’ 9
(IA)? '
A competitividade como trago de
personalidade ¢ um preditor mais
forte da motivagdo competitiva de
uma pessoa quando as pressdes
Perceber se pessoa quando as p N
cssons competitivas  situacionais  sdo
b e fracas do que quando sdo fortes. Geral - vinhetas
competitivas o . N
g As pessoas geralmente Competitividade com srtuagdes
Reese er desejam superar = P : i - - . . .
concordam que fortes  Experiéncias (desejo de vencer de vendas, Nio Nio Nio Nio Sim
al., 2022 os outros tanto - . T .
caracteristicas situacionais (e.g.. ou de superar) jogos, ete. -
dentro como fora . o i = s
incentivos) podem forca-los a América
dos contextos B :
L competir, pessoas  altamente
competitivos L
competitivas relatam que mesmo
caracteristicas aparentemente
irrelevantes (e.g.. altura do dia)
obrigam-nos a competir.
Ha interagdo entre a
competitividade das
caracteristicas e o clima
psicolégico  competitivo:  os
vendedores com elevados niveis
Avaliar o efeitos de caracte1'isti:lzas. cump.etitivas
estabelecem objetivos mais altos
dos tracos de .
S quando percebem o clima
competitividade ¢ -oanizacional o rend
do clima organizacional como competitivo Vendas
Brown et sicolbgico e os vendedores com baixas Objetivos Auto- (fornecedores Nio (mas
b e caracteristicas competitivas  Questiondrios Estabelecidos e de produtos Nio Nio tem Locus of Sim Sim
al., 1998 competitivo sobre i . e i
e estabelecem  objectivos  baixos, Desempenho médicos) - Conirol)
os objectivos auto- . ..
Y independentemente  das  suas América
definidos e o ~ -
percegdes de concorréncia no
desempenho de . . s
vendas clima organizacional. O nivel de
objetivos auto-estabelecidos esta
fortemente relacionado com o
desempenho e que a auto-eficicia
tem fortes efeitos diretos ¢
indiretos no desempenho de
vendas.
Elementos do jogo, como tabelas
de pontos e de lideranca,
Compreender estimulam  a  competitividade
P estrutural dos utilizadores, o que Efeitos do Ambiente de
como certos . .
Amo et al., . afeta o seu envolvimento e tem - Engagement e aprendizagem - - - . .
elementos do jogo . L . Experiéncia ; . H Nio Nio Nao Nao Sim
2020 . . = um efeito de U invertido no Crescimento do informal -
influenciam a : I
crescimento do seu desempenho. Desempenho California

competitividade . _ .
P Estes efeitos sdo mais fortes entre

individuos com  caracteristicas
mais competitivas.

48



INTERAGCAO HUMANO-ROBOT E COMPORTAMENTO ANTIETICO DO JOGADOR | LARA SANTOS

Interacio
Principais Tipo de Var. Contexto Humano- Comportamento Sense of
Conclusoes Estudo Dependente ' Robot Antiético? Control?

(TA)?

Self-
Estudo Objetivos Efficacy Competicao?
2

A rivalidade alimenta um
comportamento  pouco  ético
maior do que a concorréncia
geral. A rivalidade foi associada
ao aumento do maquiavelismo. ao
excesso de mformacdo sobre o
. desempenho, a vontade de Comportamento
Compreender . o S .
. empregar taticas de negociagio Antiético (praticas
- efeito da = = . . Geral - 1x
Kilduff et L pouco éticas, € ao comportamento Arquivo e de negocio, . - . . . Néo, mas
5 rivalidade no . . e i . ~ = negdcios, Nio Sim Nio Nio L
al., 2012 anti-desportivo. Varios destes  Experiéncias cartdes amarelos e = rivalidade
comportamento ; : . - i desporto, etc.
s efeitos transitaram para situacdes vermelhos,
antictico . .
subsequentes que ocorreram fora maquiavelismo)
da  propria  relagio  rival,
sugerindo que a rivalidade ativa
uma mentalidade que pode
subsequentemente influenciar
decisdes e comportamentos néio
relacionados.

A exposigdo da marca pode ter
efeitos de dupla face mno
comportamento, com associagdes
de identidade de marca a ter

Compreender o
efeito da
identidade da
marca no
desempenho do
consumidor

efeitos positivos e negativos no
desempenho. A Red Bull cria um
efeito em forma de U mno
desempenho das corridas, uma
vez que a marca Red Bull tem
uma identidade de velocidade,
poténcia, e trabalho imprudente,
que joga tanto a favor como
contra os jogadores. Estes efeitos
sdo inconscientes.

Desempenho

Publicidade -
Marcas em
Jogos (Target:
Redbull)
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Estudo Objetivos

Principais
Conclusdes

Tipo de
Estudo

Var.
Dependente

Interacao
Humano-
Robot
(IA)?

Contexto

Comportamento

Antiético?

Sense of Self-

Control?

Efficacy Competicao?
>

Medir a ligacdo
Jauregui &  entre os motivos
Estevez, de jogo ¢ fatores
2020 de vulnerabilidade

nos adolescentes

O apego dos pais e dos pares
estavam  correlacionado  com
motivos de jogo (melhoria, social,
¢ coping). enquanto que o apego
dos pais previa os motivos de
jogo. Nas diferencas na regulacio
das emogdes correlacionadas com
motivos de jogo. a falta de
controlo ¢ o preditor mais
significativo. As estratégias de
coping também estdo
correlacionadas com motivos de
jogo, e as ecstratégias mal
adaptadas previam os motivos de
jogo. Os motivos de jogo estavam
correlacionados com a gravidade
do jogo, com os motivos de
coping e com a melhoria como
preditores da gravidade do jogo.
Rapazes relataram mais motivos
de melhoria ¢ severidade do jogo.
As diferencas na regulacdo das
emocdes mediaram a relacdo
entre os motivos de jogo ¢ a
severidade do jogo.

Questionarios

Gravidade do jogo
¢ Motivos de Jogo

Gambling Nio

Nio. mas aborda a
questdo do vicio

Sim Nio

Examinar as
relacoes entre o
comportamento de

jogo problematico,

Ridder & vergonha,

Deighton, autoeficacia

2022 relacionada com o
jogo. e
mecanismos de
coping
disfuncionais

O jogo mais problematico foi
associado de forma significativa a
uma reagdo disfuncional. Foi
determinado um modelo de
mediagio de percursos. As
variaveis mediadoras (verzonha,
vergonha pos-jogo., e
autoeficacia) funcionavam em
série.  Salienta-se o  efeito
prejudicial do jogo problemftico
¢ da vergonha sobre os
mecanismos de sobrevivéncia, e
os beneficios da autorreflexdio
relacionada com o jogo para

coping.

Questionarios
Online

Comportamento
de Gambling

Gambling Nio

Nio. mas aborda a
questdo do vicio

Nio
(referéncia na
Revisio de
Literatura a
semelhanca
neste ponto
com o vicio
em droga)

Sim
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Interacao Self-
I Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos P _ P Contexto p s '{ Efficacy Competicao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control 9
(IA)? '
Os estagiarios que enfrentaram
um concorrente menos
qualificado relataram crencas de
auto-eficacia mais elevadas e
melhores resultados de Autoeficacia
Perceber como . \ , ) o N
aprendizagem. apoiando o efeito (diversdo, imersdo
adaptar elementos gl
N da avaliagio pelos pares. No focada, "
de concecio de T L . T - i Sim e
. § entanto, os estagiarios que dissociacdo Niéo (s0 .
Jogos para = ) e i especifica
enfrentaram concorrentes Experiéncia temporal, medidas . como
Santhanam  melhorar os . . Formagdo e - - A mente .
igualmente qualificados de de estado de N Nio Nio pardmetro da Sim
etal,2016  resultados de = . . . Aprendizagem - Compuiter
. reportaram niveis de Laboratorio autoeficacia de = Absorcdo
aprendizagem e P . . o Self"
: envolvimento mais  elevados. aprendizagem por Cognitiva)
promover o o = = Efficacy
p Nenhuma estrutura competitiva computador.
envolvimento dos ‘
. pode abordar simultaneamente os resultados de
estagiarios/alunos . .
= resultados da aprendizagem e do aprendizagem)
empenho. A escolha de estruturas
competitivas depende da
prioridade dos resultados na
formagfo.
Os esquemas ativados através de
Perceber se o interagdes comsecutivas com um
esquema humano agente e depois com um humanos
de expectativas e eram incongruentes, enquanto os
regras sociais avatares  influenciavam  com
ativado durante o SUCess0 as interacdes §
. . Comportamento . . e
Velez et jogo do agente ou subsequentes com os humanos . . . . . . . Sim (Cooperativo
R ‘ Experiéncias Prosocial Gaming Sim Nio Nio Nio .
al., 2019 do avatar eram (ou seja, comportamentos (principal) vs. Cooperativo)

consistentes com €
influenciavam
uma interagio
subsequente com
um humano

prosociais), evocando esquemas
congruentes. Ha correspondéncia
entre esquemas ativados durante o
jogo com agentes e subsequentes
interacdes com outra entidade
humana mas nio humana (IA).
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Interacao Self-
o Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos p~ P Contexto P gt o { Efficacy Competiciao?
Conclusaes Estudo Dependente Robot Antiético? Control N
(IA)? )
Quando 0s participantes
execufaram com SUCESSO UMM
agdo. classificaram o Sod sobre o
resultado  como  inferior mnos
ensaios em que o robor também
foi capaz de agir (mas ndo o fez),
em comparagio com quando
estavam a executar a tarefa
. sozinhos. Contudo, isto néo
Investigar se o .
.- ocorren  quando a entidade
fenoémeno de Sod e
A artificial era uma bomba de ar,
reduzido é . P
) que tinha a mesma influéncia na s
" observado na . Geral - varias
Ciardo et . ~ tarefa que o robot, mas de forma o Sentido de . N . = . s s
interagdo homem- . P Experiéncias L iteragdes com Sim Nio Sim Nio Nio
al., 2020 7. passiva €, portanto. sem agencia Agéncia ’
robot, & : . . R = robots
intencional. O Sod foi reduzido
semelhanca da
. T de forma semelhante para os
interagio homem-
¥ agentes humanos e robots, o que
homem LT L .
indica que a atribuigdo de agéncia
intencional desempenha um papel
crucial na reducio do Sod. A
interagdo com agentes roboticos
afeta o Sod, de forma semelhante
a interagdo com outros humanos,
mas de forma diferente da
interagdo  com  dispositivos
mecanicos nio agenéticos.
. Efeito, juizo moral, habito social
Identificar os s
¢ autoeficacia sdo antecedentes da
antecedentes que . . ..
S pirataria digital de filmes. O
afetam a pirataria 1 . ..
o habito social. a autoeficiacia e a
digital de filmes e . s .
T atitude em relacdo a pirataria
avalia-los pela - X . e
. digital tém efeito positivo nas
teoria do . m L
intengdes individuais de
comportamento . T o
Phau er al plancado (TPB) envolvimento em pirataria digital Envolvimento na Filmes -
” i de filmes. Este efeito ¢ um fator  Questiondrios  pirataria digital de . Nio Sim Sim Sim Nio

2014

Determinar se as
intengdes dos
individuos de se
envolverem em
pirataria digital se
traduzem em
medidas reais de
envolvimento

prévio as atitudes em relacdo a
pirataria digital. mas também
influencia dirctamente intencdes
dos individuos. O juizo moral ¢ os
héabitos sociais tém influéncias
negativas e positivas sobre o
envolvimento de um individuo na
pirataria digital de filmes.

filmes

pirataria digital
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Interaciao Self-
o Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o -
Estudo Objetivos p~ P Contexto P i o ’:: Efficacy Competiciao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Conftrol? o
(IA)? ‘
As pessoas estdo dispostas a
Perceber o caso | PEsse N P
atribuir intencdes enganosas a
em que os robots e .
; agentes artificiais, estdo tdo e
mentem/enganam = . Cenario
- = dispostos a julgar um rebot por . )
Kneer, para fins ndo . = } e Mentira (de um atendimento ao . . x « x
207 . uma mentira como estariam se se Experiéncia ) . Sim Smm Nao Nao Nio
2021 benéficos e qual a robot) cliente - hotel
. tratasse de um agente humano e _
opinido dos g (Tapao)
culpam um agente artificial
humanos acerca . = .
. mentiroso na mesma medida que
disso :
o agente humano mentiroso.
Os participantes aceitavam mais a
medicagio forgada de um
enfermeiro humano e mais a de
enfermeiros (humanos ou robots)
que respeitavam a autonomia do
paciente do que os que seguiam as
, ordens de medicacdo forgada. Os
Comparar ; ¥
. resultados foram robustos contra
enfermeiro - P
. a percecdo da competéncia do I .
Laakasuo robor/humano em Experiéncias Preferéncia , . . - . -
. - robor, da sorte moral (quer o | Sande Sim Sim Nio Nio Nio
eral.. 2023  situagdes . . . de Campo Humano/Rebot
. [P paciente tenha vivido ou morrido
eticamente dificeis . . .
] depois) e dos efeitos de cadeia de
de satde .
comando (supervisdo totalmente
automatizada ou ndo). As pessoas
preferem robots capazes de
desobedecer a ordens em favor de
principios morais abstratos, como
a valorizagio da autonomia
pessoal.
Diades em que os parceiros ndo
partilham um laco social entre si
comportam-se de forma menos
ética do que os individuos porque
as violagdes &ticas conjuntas
, oferecem um meio de ligacdo
Comparar as . e -
L social. A menor ética das diades
decisdes éticas - e .
. em relagio aos individuos &
. ! conjuntas de pares . .
Nikolova atenuada se os parceiros das — Comportamento - . . - . .
de pessoas . « Experiéncias o Geral Niao Sim Sim Nio Sim (na Revisdo)
eral., 2017 diades estabelecerem uma relagio ético

(diades) com as de
decisores
mdividuais.

antes da tomada de decisdo
conjunta, e em contextos de
tomada de decisdio em que os
objetivos de ligacdo social sdo
menos ativos - nomeadamente,
tomar uma decisio com um
membro de um grupo contra um
membro do grupo.
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Interacao Self-
. Principais Tipo de Var. Humano- Comportamento Sense o oo
Estudo Objetivos pm P Contexto P o 'Z: Efficacy Competicao?
Conclusoes Estudo Dependente Robot Antiético? Control o
(IA)? '
Examinar a
relacdo interativa
entre o clima . I
icolbgico Para as intengdes éticas, uma
peieo titiv perspetiva de controlo executivo
r.‘fmpe 1I.nol'ec_; prevé melhores intencdes éticas Nio (¢
Hochstein : ti::;alfamii:iflézo para com os clientes. No entanto, Questionarios Comportamento Vendas Nio Sim aot elm Nio Sim
etal., 2017 das i11ten}1t‘les‘e uma perspetiva de esgotamento o ético ’ con rto _0) ’
comportamentos prevé um comportamento ético executivo
éticoi dos ) reduzido durante as interagdes
vendedores em reais com os clientes.
relagdo aos
clientes
O cinismo social & as visdes de
mundo controladas pelo destino
estavam positivamente
Fxaminar as relacionadas com a desvinculagéo
relaches entre moral, enquanto a complexidade
cinc‘c) visdes do social € a recompensa pela
mundo ‘;ocial aplicagio de visdes do mundo
. '1 ; estavam negativamente Nio, s0
Alexandra, unIversa metie relacionadas com a desvinculacdo L. Desvinculacio . ) \ ) eficacia .
endossadas e o R L Questionarios i Geral Niao Indiretamente sim Sim Nio
2019 desinteresse moral. Os ecfeitos do cinismo moral auto
social, do controlo do destino, ¢ regulatoria

moral, ¢ o papel
do traco de
autocontrolo como
moderador

da complexidade social eram
mais fortes para os individuos
com menos caracteristicas de
autocontrolo e ndo eram
significativos para os individuos
com mais caracteristica de
autocontrolo.
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Anexo B — Alguns Exemplos de Stories de Divulgacdo do Questionario nas Redes

Sociais

Estamos no Final da Epoca,
mas e se eu te dissesse gue ha um

5 3 A o SPORTS
desafio que ainda nao concluiste?

Sabe Mais >

&do®

Partilhar  Destacar

CONVOCAM-SE TODOS 0S
CRAQUES DE FIFR 23!

Estamos no Final da Epoca,
mas e se eu te dissesse que ha um
desafio que ainda ndo concluiste?

SPORTS

®

Atividade

,‘;;.' 4 de julho

Partilhar Destacar  Mais

AR JoN RN

AY) (Instrumental)

L4

W ) Raykeyz

Se ainda estiveres por ai,
seria possivel partilhares o
link com os teus amigos e
familiares?

Mas nao te esquecas que é
exclusivo para jogadores.
Tal como o futebol, este &
um trabalho de equipa e eu
estou a contar convosco na
minha!

Qualquer divida, nan
hesites em enviar
mensagem.

&do®

Partilhar  Destacar

®

Atividade Mais

BEA A

seria possivel partilhares o
link com os teus amigos e
familiares?

Mas nao te esquecas que é
exclusivo para jogadores.
Tal como o futebol, este &
um trabalho de equipa e eu
estou a contar convosco na
minha!

Qualquer duvida, nan

hesites em enviar
mensagem.

®

Atividade

55

A 100%8

Partilhar Destacar  Mais

214 RGP -

LY

BEN A
F 4 de julho
Il Raykeyz
Para terminar o meu
Mestrado em Marketing
decidi investigar
comportamento de
~jogadores de FIFR 23,
- como TUL
3 3

Sd precisas de responder
ao meu qnestimﬁ’l‘fﬁ, jogar
uma partida daguele que sei
_que é o teu jogo favorito e
inda te habilitas a ganhar
“hilhetes para o cinema!
4

INING DAY) (Instrumental)

o &d®

Atividade Partilhar  Destacar

242G P a

’ ¢ 7 de julho 5

“€" w1 sam Tinnesz * Legends Are Made
Para terminar o meu

Mestrado em Marketing
decidi investigar
comportamento de
jogadores de FIFR 23,
como TU!

‘que é o teu jogo favorito e
ainda te habilitas a-ganhar
bilhetes para o cinema!

Partilhar Destacar

il 100%

3

Mais

il 100%8

-

Mais
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3
:nnu‘u:s DEJFIFR 23!
A"

Estamos no Final da Epoca,
mas e se eu te dissesse que ha um
desafio que ainda nao concluiste?

SPORTS

Atividade Partilhar Destacar  Mais

4l 100% @

CONVOCAM-SE TODOS 05
CRAQUES [DE FIFA_23!
!

-

Sei que a ansiedade para o FC 24 ja
@ muita, mas quero lancar-te um
dltimo desafio!

SPORTS

-
Sabe Mais >

RO
Partilhar  Destacar

Mais

<

PARED JolLEN

10 de julho 16:11

m Pitbull - We Are One (Ole Ola) [The Official 2014 FIFA World...

Para terminar o meu
Mestrado em Marketing
decidi investigar

comportamento
jogadores de FIF
comao TU!

Se ainda estiveres por ai, { /
seria possivel partilhares o

link com os teus amigos e

- Sd precisas de nsponll
Mas nao te esquecas que @
exclusivo para jogadores.
Tal comao o futebol, este &
um trabalho de equipa e eu
estou a contar convosco na
minha!

Qualquer divida, ndo
hesites em enviar
mensagem.

)1
b @

Partilhar Destacar Atividade

PARE L Fo) LR

,"e’ 14 de julho 17:08

W™ ' Magic System - Magic in the Air (feat. Ahmed Chawki)

Se ainda estiveres por ai,
seria possivel partilhares o
link com os teus amigos e
familiares?

Mas nao te esquecas gque @
exclusivo para jogadores.
Tal como o futebol, este é
um trabalho de equipa e eu
estou a contar convesco na

minha! "
| Sabe mais em:
Qualquer divida, nao é @ QUESTIONARIO
hesites em enviar , |
‘ ]

* 9

& @

Partilhar Destacar  Mais

o

®

Partilhar  Destacar

&

Atividade

56

ao meu questionario, jugar '

Mais
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213 M- e all 100% 8

& 17de1ulha\ 40
i

| DT@@@

I:IINUDI:IIM SE 'I'IIIIIIS UL
4 B‘IIHUIIES DE FIFII\E!'

Sei que a ansiedade para o FC 2Y4 ja T
e muita, mas quero lancar-te um

ultimo desafio!

SPORTS

Sih'e Mai's »

®

Atividade Partilhar Destacar

—

QATA

AIR\VAY

~ E - €
,EIIIW[I‘BIM-EE T0D0S5-0S
S )

> CRAQUES DE FIFA 23!
L )

Sei que a ansiedade para o FC 24 ja
e muita, mas quero lancar-te um
ultimo desafio!

SPORTS
Sabe Mais )Y

&

Partilhar  Destacar Mais

®

Atividade

21

comportamento dz
jogadores de FIFR !!,
comao TU!

‘En ‘precisas A responder
,lll meu q-esimnarm, jogar
G &ina rtida daguele que sei
que teu ju\gn favorito e
ainda te habilitas a ganhar
Hilhetes para o :inemaé‘m‘

‘ Sabe malsg

;
' .‘
: ))

& ©®

Partilhar Destacar

BROEMA-

,"i& 21dejulho 23:59
‘l‘

1 Shakira *
_ Para t:rmmar 0 meu
e n em Marlletmg

Lalala

uma g.rtilla daguele que sei

que & o teu jogo favorito e
ainda te habilitas a ganhar
Tetes para o cinema!

57

a1

Mais

PARERD Jol..E S il 100% @

W, :;i'"p'u“:adl‘f“'
& QUESTIONARID
Se ainda estiveres por ai,
seria possivel partilhares o
link com os teus amigos e
familiares?

Mas nao te esquecas que @
exclusivo para jogadores.
Tal como o futebol, este
um trabalho de equipa e eu

estou a contar convosco na
minha!

Qualquer duvida, nao
hesites em enviar
mensagem.

&d©®

Atividade Partilhar Destacar  Mais

VARKL Jol . B

o\ dejulho 00:00
g U7 1 shakinastalaka

Se ainda estiveres.por ai,
seria possivel partilhares o
link com os teus amigos e
familiares?

Mas nao te esquecas gue é
exclusivo para jogadores.
Tal como o futebol, este e
um trabalho de equipa e eu
estou a contar convosco na
minha!

Qualquer divida, ndo
hesites em enviar
mensagem.

—— ——

> <

Partilhar Destacar  Mais
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)] 2o 6 1538006 H

depo uww\‘, ;“ll ma print do
Sel que pode ser chato mas acredita
que 0 imp (Il’m' ;

N Excl.usrvﬁ“'ARA
JOGADORES DE FIFA 23 E'
AINDA TE HABILITAS A
BILHETES DE'CINEMA

atengaes, a est . : A RO
mas admite Ia... ndo'na nada ca — e
uma hoa partida de FIFA 23, so uara ve S (

ainda percebes algo daquilo...

questionario da dis;
Mestrado em Marketj
<A AR

Preciso apenas de’Z0vminutinnos [do, teu
tempo. Carrega no’linkeabaixo;Segugtanuilo
que te é pedido (inelui jogsar uma [artida,
responder a perguntas-e deixar uma‘print) e
ainda te habilitas"a oanhar bilhetes de
cinema a borla!

Bora Ia!

o WO

Atividade Partilhar  Destacar Mais

$e nao puderes passar pelo ISEG, mas tIVeres
0 FIFA 23 em casa, @ desculpa para
ndo participar...

@ Responde a um Questionario
@ Joga uma Partida de FIFA 23

Acede através uutlmk estionario e iugfp
com a tua confadaypartidga que te for
solicitada. A %r\,:u

@ QUESTIONARIO ‘

Sabes que estou a.contar contigo e aindate
habilitas a ganhar: Dilnetes de cinema a
borla!

‘Bora la!

)

o &d®

Atividade Partilhar Destacar  Mais
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Anexo C — Resultados do Pré-Teste do Questionario

Comentario

Autor

Acdo a Tomar

Pela imagem de exemplo ndo
ficou claro se deveria usar a sua
equipa FUT (porque mostra uma

partida Benfica vs Sporting)

Editar a foto e cortar o topo que
aparece com a informacdo das

equipas

"Couch Play" nao esta traduzido

1,15

Traduzir para "Jogo de Sofa" e

deixar também em inglés

Niéo compreendeu a pergunta de
controlo sobre o tipo de
adversario - ndo percebeu que
"pessoa sorteada pelo software
do FIFA 23 era jogar contra

humano."

1.4,5,6,10,17, 20, 25

Alterar items do tipo de

adversario para "O meu

adversario foi um jogador
humano" e "O meu adversario
foi o proprio software (IA) do

FIFA 23"

Itens de estar imerso e

concentrado foram considerados

18

Nao fazer nada porque vem da

escala da qual foi adaptada

redundantes

Para quem joga contra IA, 18 Nao fazer nada porque perceber
parece estranho ser feita uma até que ponto existe esta criacdo
questdo sobre confianga no de algum tipo de ligagdo a IA
adversario que nos importa investigar

Num jogo FIFA 23 & dificil 2 Nao fazer nada. Sera uma
criar-se conflanca entre limitacdo do jogo, mas os
jogadores porque ndo ha outros jogos (que foram

comunicacdo direta (como em
jogos como CSGO, Valorant,

etc.)

considerados) ndo cumpriam os

parametros desejados  de
competitividade, amostra
suficientemente grande,

problemas éticos identificaveis,
etc. NOTA: Devera, no entanto,
ser incluido nas limitagcdes do

estudo
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Comentario

Autor

Acao a Tomar

Na escala de "Comportamento
Pro-Social e Antissocial no
Desporto" ndo fica claro se se

esta a falar do adversario

enquanto humano ou dos
avatares  (personagens  dos
jogadores)

8]

Nio fazer qualquer alteracdo
porque seja IA ou humano, é
sempre um adversario. Nao
importa quem confrola o avatar

do jogo

Itens "Durante o jogo fui capaz
de ultrapassar com sucesso
muitos desafios." e "Mesmo
quando as coisas estavam
dificeis, consegui sair-me muito

bem" considerados redundantes

8]

Nio fazer nada porque vem da

escala da qual foi adaptada

Itens acerca de o jogo ser
significativo, relevante e valioso
considerados todos

iguais/redundantes

2,13

Nio fazer nada porque vem da

escala da qual foi adaptada

Incompreensao do item "Decidir
se se deve ou ndo realizar um
ato, equilibrando as
consequéncias positivas do ato
com as consequéncias negativas

do ato, € imoral."

2

Alterar o item para: "Decidir se
se deve ou ndo realizar um ato
ponderando as consequéncias
positivas e negativas do mesmo,

¢ imoral."

Questido de Familiariza¢cdo com
0 jogo podera levantar duvidas
ou ser dificil de expressar
atraves da escala de Likert
porque os jogos FIFA dos varios
anos tém base comum, a pessoa
pode estar pouco familiarizada
com o FIFA 23 (jogou pouco)

mas ao conhecer 0s outros jogos

8]

Alterar a pergunta para "Em
relacdo aos varios videojogos
da série FIFA", uma vez que
todos o0s jogos FIFA tém
caracteristicas semelhantes.
NOTA: a questdo foi debatida

com este e outros r espondentes
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Comentario

Autor

Acao a Tomar

FIFA acaba por estar muito

familiarizado também com este

Adicionar item sobre
dificuldade sentida pela pessoa

na partida jogada

Nio fazer nada porque nas
varigveis de controlo, de certa
forma esta questio é abordada
e, ndo sendo o foco do estudo,

parece irrelevante

Pensou que ndao haveria mais
perguntas apds jogar a partida e

deixar a print

Niao fazer nada porque podera
até levar o participante a
continuar. Caso soubesse que
ainda faltava muito poderia
desmotivar e j& nem jogar ou
deixar a print, assim sente
maior obrigacdo de continuar

devido ao esforco ja realizado

Questionario longo

Nao fazer nada, os varios
parametros necessitam de ser
avaliados e, em meédia, o tempo
de resposta ndo foi exagerado e
a proporcdo de queixas acerca

do assunto é bastante reduzida

Dificuldade em compreender
claramente se a "Escala de
Valores Morais" era ainda sobre

0 jogo ou sobre a vida no geral

Especificar na pergunta que as
perguntas ndo se referem ao

jogo, mas sim ao contexto geral

Imagem Ilustrativa com marca

d'agua do Windows

Editar imagem, retirando marca

d'agua
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Comentario Autor Acao a Tomar

Deveria haver um campo para 19,23 Nio fazer nada porque ndo &

preencher com observacdes relevante para o estudo

sobre o jogo ou reportar

situacdes eticamente relevantes

(e.g., jogador adversario deu

rage quit - comportamento

antiético do outro)

Gralha no ifem '"Divirto-me 13 Corrigir item para "Divirto-me

muito com competir"” muito ao competir"”

Pleonasmo no item "Aprecio 13 Corrigir para "Aprecio

competir contra o0s outros” competir".

porque  competir  pressupde

competir contra outros

Dificuldade em descarregar 14 Niao fazer nada, foi um unico

imagem caso, de uma pessoa mais velha
e que exportou um formato nao
compativel (fazendo-o chegar
por WhatsApp)

Poderia haver um item de 15 Nao fazer nada porque se

competitividade extrema (se a

pessoa se reconhecia como

extremamente competitiva,

quase em termos excessivos)

tornaria  repetitivo e 0
questionario ja é

suficientemente longo

Sem qualquer problema, duvida

ou gralha detetada

3,7,11, 12,16, 21, 22, 24

Autor Tempo de Resposta (Min.)
1 04:55
2 05:30
3 06:54
4 07:30
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Autor Tempo de Resposta (Min.)
5 10:24
6 07:33
7 12:03
8 12:11
9 08:22
10 12:05
11 05:57
12 06:30
13 06:20
14 09:03
15 11:32
16 17:20
17 04:53
18 07:03
19 05:30
20 06:02
21 08:02
22 05:27
23 06:36
24 04:34
25 09:38
Média 08:04

Anexo D — Escalas Originais e Escalas Traduzidas e Adaptadas

Estudo Escala Original Escala Adaptada

Newby & The Competitiveness Competitividade como Traco de

Klein, Orientation Measure (COM): Personalidade

2014 . I . x
4 Dimensions Leia atentamente cada afirmacdo

abaixo e tente responder o mais
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Estudo

Escala Original

Escala Adaptada

The following scale measures
aspects of competitiveness. Please
read each question carefully and
try to answer as honestly as
possible. Do not spend too much
time on any one item; if trying to
decide between two responses,
choose the one that first comes to

mind.

-2 Strongly disagree | -1 Slightly
disagree | 0 Neither agree nor
disagree | +1 Slightly agree | +2

Strongly agree

General Competitiveness:

1. Igeta lot of enjoyment out of
competition.
2. Ienjoy setting and beating

goals through competition.

3. Iam a competitive person.
4. Tlove the thrill of competition.
5. Competition motivates me.
6. Ido not find competition self-

fulfilling. (R)
7. 1love to compete.
8. Ienjoy competing against
others.
9. Ilike to challenge others.
10. Competing doesn't really

matter to me. (R)

honestamente possivel usando
escala de I=Discordo Totalmente a
7=Concordo Totalmente.

I. Divirto-me muito com competir.
2. Gosto de estabelecer e superar

objetivos atraves da competicao.

3. Sou uma pessoa competitiva.

4. Amo a emocao da competigao.
5. A competicdo motiva-me.

6. Nio considero que a competicdo

me realize. (R)

7. Amo competir.

8. Aprecio competir contra os
outros.

9. Gosto de desafiar os outros.

10. Competir ndo € realmente
importante para mim. (R)

11. Prefiro ndo competir. (R)

12. O meu desempenho ¢ melhor

quando compito contra os outros.
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
11. I would rather not compete.
(R)
12. I perform better when I
compete against others.
Black & The Moral Identity Auto-Moralidade
Reynolds  OQuestionnaire: Tendo em conta o jogo de FIFA 23
(2016)

2 Dimensions

(6-point scale from strongly
disagree to strongly agree, but a 5-

point scale may also be used)

Moral Self Subscale:

1. I try hard to act honestly in most

things I do.

2. Not hurting other people is one

of the rules I live by.

3. It is important for me to treat

other people fairly.

4. 1 want other people to know

they can rely on me.

5. I always act in ways that do the
most good and least harm to other

people.

6. If doing something will hurt
another person, I try to avoid it

even if no one would know.,

7. One of the most important

que acabou de jogar, indique o seu

grau de concorddncia com as

seguintes afirmacdes usando a escala

de 1=Discordo  Totalmente a

7=Concordo Totalmente.

1. Esforcei-me por agir
honestamente na maioria das
acoes que fiz.

2. Nao prejudicar o adversario foi
uma das regras pelas quais me
regi.

3. Foi importante para mim tratar o
adversario de forma justa.

4. Quis que os meus adversarios
soubessem que podiam confiar em

mim.

LN

Agi sempre de forma a fazer o
maximo bem e o minimo mal ao
adversario.

6. Se fazer algo poderia prejudicar o
adversario, tentei evita-lo, mesmo
que ninguém o soubesse.

7. Uma das coisas mais importantes
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
things in life is to do what you no jogo foi fazer o que eu sabia
know is right. que estava certo.
8. Once I've made up my mind Quando me decidi sobre o que era
about what is the right thing to do. correto fazer, certifiquei-me de
I make sure I do it. que o fazia.
Kavussanu Prosocial and Antisocial Oponente Antissocial
& Behavior in Sport: No jogo de FIFA 23 que acabou de
Boardley, 4 Dimensions jogar, com que frequéncia se
(2009) How often had you engaged in envolveu ou quis-se envolver em cada
each behavior during the current um  dos  comportamentos listados
abaixo. Use a escala de 1=Nunca a
season on a scale anchored by 1
(never) and 5 (very often). 7=Muito Frequentemente.
1. Tentei ferir um adversario.
Antisocial Opponent: ) ..
2. Tentei provocar um adversario.
1. Tried to injure an opponent. ) ,
! PP Cometi uma falta deliberada sobre
2. Tried to wind up an opponent. ..
um adversario.
3. Deliberately fouled an . i
4. Distrai intencionalmente um
opponent. .
adversario.
4. Intentionally distracted an _ L,
5. Retaliei apos uma falta grave.
opponent. . .
PP 6. Quebrei intencionalmente as
5. Retaliated after a bad foul. ,
regras do jogo.
6. Intentionally broke the rules of . ..
Intimidei um adversario.
the game. e .
8. Critiquei um adversario.
7. Physically intimidated an
opponent.
8. Criticized an opponent.
Abeele et Playver Experience Inventory: Sensacio de Controlo
al. (2020)

10 Dimensions

Tendo em conta o jogo de FIFA 23
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
(1 = “Strongly Disagree”, 7 = que acabou de jogar, indique o seu
“Strongly Agree”). grau de concorddncia com as
seguintes afirmagdes usando a escala
de 1=Discordo Totalmente a
Ease of Control: 7=Concordo Totalmente.
1. I'thought the game was easy 1. Achei o jogo facil de controlar.
to control;
2. As acdes para controlar o jogo
2. The actions to control the eram claras para mim.
game were clear to me;
3. Foi facil saber como realizar as
3. It was easy to know how to acdes no jogo.
perform actions in the game.
Chen et New  Genmeral Self-Efficacy Autoeficacia
al. (2001)  Scale:

1 Dimension

(5-point Likert-type scale from

Strongly Disagree =1 to Strongly

Agree=15):

1. Twill be able to achieve most
of the goals that I have set for

myself;

2. When facing difficult tasks, I
am certain that I will

accomplish them;

3. In general, I think that I can
obtain outcomes that are

important to me;

Tendo em conta o jogo de FIFA 23
que acabou de jogar, indique o seu
grau de concorddncia com as
seguintes afirmacdes usando a escala
de 1=Discordo Totalmente a
7=Concordo Totalmente.

1. Fui capaz de atingir a maioria das

metas que estabeleci para mim

proprio/a.

2. Quando me deparei com
situacdes dificeis, tive a certeza
de que as ia conseguir

ultrapassar.

3. De modo geral, achei que podia

obter um resultado importante
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
4. Tbelieve I can succeed at para mim.
most any endeavor to which I i :
y 4. Acreditei que podia ser bem-
set my mind; :
7 sucedido/a em quase todas as
5. I will be able to successfully jogadas que fiz.
overcome many challenges; . .
any chatiehges. 5. Durante o jogo, fui capaz de
6. Iam confident that I can ultrapassar com sucesso muitos
perform effectively on many desafios.
different tasks; ,
6. Estava confiante de que podia
7. Compared to other people, I jogar de forma eficaz.
can do most tasks very well; . :
7. Comparado com o outro jogador,
8. Even when things are tough, I consegui jogar muito bem.
can perform quite well. :

8. Mesmo quando as coisas estavam
dificeis, consegui sair-me muito
bem.

Autoria Autoria Propria Tipo de Adversario Humano/IA
Propria

Tendo em conta o jogo de FIFA 23
que acabou de jogar, indique o seu
concordancia

grau de com as

seguintes afirmacodes, usando a
escala de 1=Discordo Totalmente a
7=Concordo Totalmente.

1. O meu adversario foi uma pessoa
sorteada pelo sofiware do FIFA
23.

2. O meu adversario foi o proprio

software do FIFA 23.
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
Abeele et Playver Experience Inventory: Caracteristicas da Partida Jogada
al. (2020)

10 Dimensions

(1 = “Strongly Disagree”, 7 =

“Strongly Agree™).

Challenge:

1. The game was challenging

but not too challenging;

2. The game was not too easy

and not too hard to play:

3. The challenges in the game
were at the right level of

difficulty for me.

Mastery:
4. I felt capable while playing

the game:;

n

I felt I was good at playing

this game;

6. 1 felt a sense of mastery

playing this game.

Meaning:
7. Playing the game was

meaningful to me;
8. The game felt relevant to me;

9. Playing this game was

Comparando com 0s outros jogos da
FIFA 23 que ja jogou, indique o seu
concordancia

grau de com as

seguintes afirmacdes, usando a
escala de 1=Discordo Totalmente a

7=Concordo Totalmente.

Desafio

1. O jogo que acabei de jogar foi
desafiante, mas nio demasiado,
quando comparado com outros
jogos que ja joguei.

2. Ojogo que acabei de jogar ndo
era demasiado facil nem
demasiado dificil de jogar.

3. Os desafios do jogo que acabei
de jogar estavam no nivel de

dificuldade correto para mim.

Dominio
4. Senti-me capaz enquanto jogava

o0 jogo de hoje;

N

Senti que era bom/boa a jogar o
jogo de hoje.
6. Tive uma sensagdo de dominio

ao jogar o jogo de hoje.

Significado
7. Jogar o jogo de hoje foi

significativo para mim.
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Estudo Escala Original Escala Adaptada
valuable to me. 8. O jogo de hoje foi relevante para
Immersion: —
10. T was no longer aware of my 9. Jogar este jogo foi valioso para
surroundings while I was .
playing; Imersio
11. T was immersed in the game: 10. Deixei de ter consciéncia do que
me rodeava enquanto jogava o
12. I was fully focused on the jogo de hoje.
game. 11. Estava imerso/a no jogo de hoje.
12. Estava totalmente concentrado/a
no jogo de hoje.
Forsyth, The Ethics Position Valores Morais do Quotidiano
1980 Questionnaire:

2 Dimensions

You will find a series of general
Each
held

statements listed below.

represents a commonly
opinion and there are no right or
You will

wrong AlSWers.

probably disagree with some
items and agree with others. We
are interested in the extent to
which you agree or disagree with

such matters of opinion.

read each statement

Then

Please
carefully. indicate  the
extent to which you agree or

disagree by placing in front of the

Leia atentamente cada afirmacao. De
seguida, indique em que medida
concorda ou discorda com cada

afirmacdo usando a escala de

1=Discordo Totalmente a

7=Concordo Totalmente.

1. Uma pessoa deve certificar-se de
que as suas agdes nunca prejudicam
outra

intencionalmente pessoa,

mesmo que €m pequena escala.

2. Os riscos para outrem nunca

devem ser tolerados,
independentemente de quao

pequenos esses riscos poOssam ser.

3. A existéncia de potenciais danos
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Estudo

Escala Original

Escala Adaptada

statement the number
corresponding to your feelings,
where: 1 = Completely disagree
2 = Largely disagree | 3 =
Moderately disagree | 4 = Slightly

disagree

5 = Neither agree nor
disagree | 6 = Slightly agree | 7 =
Moderately agree | 8 = Largely

agree | 9 = Completely agree
Idealism:

I. A person should make certain

that  their  actions  never
intentionally harm another even

to a small degree.

2. Risks to another should never
be tolerated, irrespective of how

small the risks might be.

3. The existence of potential harm

to others is always wrong,

irrespective of the benefits to be

gained.
4. One should never
psychologically or physically

harm another person.

5. One should not perform an
action which might in any way
threaten the dignity and welfare

of another individual.

para o0s oufros é sempre errada,

independentemente dos beneficios
que possam ser obtidos.
4. Nunca se deve prejudicar

psicologica ou fisicamente outra

pessoa.

5. Nao se deve realizar uma acdo que
possa de alguma forma ameacar a
dignidade e o bem-estar de outro

individuo.

6. Se uma acdo puder prejudicar uma
pessoa Inocente, entdo ndo deve ser

realizada.

7. Decidir se se deve ou ndo realizar
um ato, equilibrando as
consequéncias positivas do ato com
as consequéncias negativas do ato, é

imoral.

8. A dignidade ¢ o bem-estar das
pessoas devem ser a preocupagao
mais

importante em  qualquer

sociedade.

0. Nunca € necessario sacrificar o

bem-estar dos outros.

10. As acdes morais sdo aquelas que
se aproximam dos ideais da acdo

mais "perfeita".
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Estudo

Escala Original

Escala Adaptada

6. If an action could harm an
innocent other, then it should not

be done.

7. Deciding whether or not to
perform an act by balancing the
positive consequences of the act
against the negative
consequences of the act is

immoral.

8. The dignity and welfare of
people should be the most

important concern in any society.

0. It is never necessary to

sacrifice the welfare of others.

10. Moral actions are those which
closely match ideals of the most

"perfect” action.

Manero et

al. (2016)

Gaming _frequency: (7-point

Likert scale from "never” to
“daily*):
1. “How often do you play

videogames?”

Frequéncia de jogo (videojogos no
geral) (De 1=Nunca a
7=Diariamente).

1. Com que frequéncia joga

videojogos?

Frequéncia de jogo FIFA 23: (De

1=Nunca a 7=Diariamente).

1. Com que frequéncia joga FIFA
237
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Estudo Escala Original Escala Adaptada

Kent & Brand Familiarity Scale: Escala de Familiaridade com

Allen (familiar/ unfamiliar, Videojogos (Nao

(1994) inexperienced/experienced, Familiarizado/Familiarizado;
knowledgeable/not Inexperiente/Experiente; Nao
knowledgeable: in 7-point  Conhecedor/ Conhecedor, em

numeric format).
1. Regarding the product

are you.

formato numerico de 7 pontos).
1. Em relagdo a videojogos

considera-se a sl mesmo/a. ..

Escala de Familiaridade com FIFA
(Ndo Familiarizado/Familiarizado;
Inexperiente/Experiente; Nio
Conhecedor/Conhecedor,
formato numérico de 7 pontos).
1. Em relacédo aos varios videojogos
da série FIFA considera-se a si

mesmo/a. ..
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Anexo E — Questionario Final

Lisbon School
of Economics
& Management

7
[ |

nbito de un alho Final de 7
Lisbon School of Economics and % o
(o] o] Q Q ) o o]
T ler o comportamento
O o] o] O (e (o] o]
AS s d olhidos
SA lus s} o o] o] ] o o]
respostas certas ou e 1as
Nnario tem uma duracdo de o o] o e} (o] o o
minutos, Mas sera ne o ede SUC
(o] o] Q Q ) o @]
de 12 minutos
Os parti antes gque responderemm Qc estion SU( O O O (o] (@] (@] (o]
o harem o seu email, ficam habilitados a um
sortei » 2 vouchers, de 2 bilhetes cada. para o ma (Cinem e} o] o
NOS Lusomundo) o O o o G o]
L ) Of labo 10!
Gt ' ‘ [s] o] [e] Q ) o o
(o] o] o O o O o]
¢ o o o o e} o o
o] o] Q Q o o o
Exemplo da Tabela de Resumo (Summary) do jogo pretendida

s (Amigaveis) e oois, Play Online e jogue uma

partida
) f
de 12 min. (6 min. cada parte) de Classic Match (Jogo Cldssico).

m, em Play (J
dlies (Amigaveis) e, depaois, Couch Play (Jogo de S
sozinho, uma partida de 12 min
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G
o

¥ Série FIFA CONSICera-se @ sl Mesmo/o

rier

o
[eReNeNeNe e o]
Q000000

Qual o seu género?

O Maseulino
O Feminino
(O N&o Bindrio
O outro.Qual?

Qual g sua idade?

Qual g sua nacionalidade?

[ Portuguesa
[ Brasileira
[] Outra. Gual?

Qual o seu Ultimo hivel de escolaridade concluldo?

(O Primeiro ciclo (4° ano);

(O Segundo ciclo (6° ano)
(O Terceiro ciclo (9° ano).

(O Ensino Secunddrio

(O Bacharelato

(O Licenciatura Pré-Bolonha
(O Licenciatura Pés-Bolonha
O Mestrado

(O Douteramento

() Pés Graduagdo

O Nenhum

O Outro. Qual?

O 000 OO0 Fromiorizadeia

Se desejar partiihar o seu emcil - para se habilitar ao sorteio de 2
vouchers, de 2 bilhetes cada, para o cinema (Cinema NOS
Lusomundo), deverd escrevé-lo apdixo. Os vencedores serdo
sorteados aleatoricmente e contactados posteriormente.

Caso ndo pretenda habilitar-se, por favor, avance no quest’o*wc’nr'o
parda o concluir. Obrigadal

Muito ocbrigada pela sua colaboragdo neste questiondrio e pelo tempo
dispendido.

As suas respostas foram registadas!
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Anexo F — Flyers e Cartazes distribuidos pelo ISEG

Lisbon School
' .:‘ : ! of Economics

l ' & Management

@) Responde a um Questionario
@) Joga uma Partida de FIFA 23

« @ Ajuda-me a Terminar o meu TFM em Marketing com Sucesso!

VER TE A 209 (F1)

(S

Terca, 12/09: das 9h as 14h |das 17h as 21h
Quinta, 14/09: das 9h as 14h

Terca, 19/09: das 9h as 14h | das 15h as 19h
Quinta, 21/09: das 9h as 14h

Sexta, 22/09: das 9h as 14h | das 15h as 19h

CONIOICONNIGO!

PARA MAIS INFORMAGCOES: LARA SANTOS (Y, S66806281)
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Anexo G — Resultados da Analise de Moderacao pelo Teste Two-Way ANOVA

Variavel

Resultado
Dependente Mci SDci Mc2 SDc2 Mcsz  SDcs Mca  SDcs
Utilizada do Teste
Auto- F(1,86)=0,03, 4,48 148 480 121 512 164 554 0,96
Moralidade p=0,86
Oponente F(1,86)=0,03, 2,63 141 255 138 155 047 157 0,66
Antissocial p=0,85
N° de Faltas F(1,86)=0,95, 162 140 081 094 100 09 067 084
Cometidas p=0,33
N° de Cartdes F(1,86)=1,09, 0,62 102 035 102 014 036 0,28 0,67
Amarelos da p=0,30
Equipa
N° de Cartdes F(1,86)=1,11, 0,10 031 0,08 039 0,07 027 0,00 0,00
Vermelhos da p=0,74
Equipa
Legenda

C1= Condicdo 1 (jogador muito competitivo, contra 1A)
C2 = Condicao 2 (jogador muito competitivo, contra humano)
C3 = Condicao 3 (jogador pouco competitivo, contra 1A)

C4 = Condicao 4 (jogador pouco competitivo, contra humano)
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