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RESUMO

Os jogadores de MMORPGs jogam por diversos fatores, sendo estes por socializagao,
conquistas, imersao, lideranca e independéncia. Desta forma, a presente pesquisa tem
como objetivo analisar a relagao dos tragos de comportamento com os fatores para jogar
o MMORPG World of Warcraft, no Brasil. A contribuicao desta pesquisa cientifica reside
na identificagao da relagao entre a personalidade do individuo e os fatores dentro do jogo,
e da indentificagao de implicagdes para a gestao desse tipo de negocio. Sendo assim, um
formulario foi aplicado em uma amostra (n322) de jogadores brasileiros do game. O ins-
trumento foi construido em duas partes, sendo uma sobre os tragos de personalidades
do Big Five e, a segunda, sobre as motivagoes para jogar um MMORPG, totalizando 83
questoes. Regressoes lineares para cada motivagao e os tragos de personalidades foram
feitas para identificar as relagdes entre os tragos de personalidade e as motivagoes. Com
os resultados da analise, recomenda-se empresas de jogos, dessa modalidade, analisem os
aspectos de interrelacao entre os tragos de personalidade e motivagoes de jogo na criagao
das publicidades, assim como em analise das experiéncias do consumidor com base em
cada fator para se jogar, no desenvolvimento dos games.
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ABSTRACT

MMORPG players play by many factors, such as socialization, achievements, immersion, leader-
ship and independence. Thus, this research aims to analyze the relationship of behavioral traits
with factors of playing the MMORPG World of Warcrdft, in Brazil. The contribution of this scien-
tific research lies in the identification of the relationship between the individual's personality and
the factors within the game, with Brazilian players and the development of implications for the
management of this type of business. Thus, a form was applied to a sample (n322) of Brazilian
game players. The instrument was built in two parts, one about the personality traits of the Big
Five and the second about the motivations for playing an MMORPG, totalizing 83 questions. Lin-
ear regressions for each motivation and persondlity traits were done to identify the relationships
between persondlity traits and motivations. With the results of the analysis, it is recommended
that gaming companies of this modality analyze the interrelationship aspects between personal-
ity traits and game motivations in the creation of advertisements, as well as analyzing consumer

experiences based on each factor to play, in the development of games of this nature.
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INTRODUCAO

O mercado de jogos virtuais vem cres-
cendo constantemente ano apos ano e,
atualmente, € uma das industrias de entre-
tenimento mais rentavel do mundo. Em
2019, as companhias de games movimen-
taram cerca de US$ 120, bilhoes, com
um aumento de 4% em relagao a 2018
(SUPERDATA, 2019), sendo que, em 2020,
ela bateu um novo recorde de vendas com
mais de 3,7 milhoes de copias em um dia,
decorrente da pandemia da COVID-19
(SUPERDATA, 2020).

Segundo a Strait Research (2020), a
industria de jogos ainda tem um poten-
cial de crescimento alto, sobretudo pela
possibilidade de desenvolver novas tec-
nologias, géneros de jogos e experiéncias
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inovadoras, para um grande grupo de con-
sumidores. Dentre as maiores empresas
no mundo dos jogos, pode-se citar a Elec-
tronic Arts (EA), Activision Blizzard, Ubisoft,
NetEase, Sony e Tencent, que produzem titu-
los de grande peso para a industria, dentro
desses nomes temos World of Warcraft
(WOW) da Activision Blizzard, o game-ob-
jeto de estudo deste artigo.

Tendo em mente que WoW é o maior
MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game ou jogo de multijoga-
dor em massa online de representagao
de papéis) em numero de jogadores no
mundo em sua histéria, sendo que o game
ja teve |13 milhoes de jogadores e, atual-
mente, conta com aproximadamente [,I3
milhoes assinantes mensais (MMO POPU-
LATIONS, 2022), é importante analisar os
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fatores que levam as pessoas a jogarem
jogos eletronicos, principalmente o refe-
rido game, que foi langado a mais de 10
anos, em 2004. Segundo Yee et al. (2011),
as pessoas jogam MMORPGs para i) socia-
lizar, ii) ter a sensagao de conquistar algo
(achievment) ou mergulhar em um mundo
fora do comum (escapismo).

Em um outro artigo, Graham e Gosling
(2013) identificam sete fatores para jogar
MMORPGs, sendo: i) social, ii) escapismo,
iii) competicao, iv) enfrentamento, v) desen-
volvimento de habilidades, vi) fantasia e vii)
recreagao. Posteriormente, os autores sin-
tetizaram em cinco grandes motivagoes: i)
Sociais; ii) De Conquista; iii) Imersivas; iv)
Lideranga; e v) De Independéncia.

Park e Lee (2011) demonstraram ligagoes
entre as motivagoes que levam as pessoas
a jogarem com tragos de personalidades,
de mesmo modo que Graham e Gos-
ling (2013) também o fizeram com o jogo
“World of Warcraft”, utilizando a ferra-
menta de avaliagao de tragos de personali-
dade “Big Five”, que analisa 5 dimensoes de
personalidades, sendo elas: Neuroticismo,
Amabilidade, Extroversao, Conscienciosi-
dade e Abertura a experiéncias.

Segundo Yee et al. (2011), os games, em
geral, podem ser grandes identificadores
de personalidade. O que diz isso, sao as
caracteristicas comportamentais que as
pessoas possuem antes, durante e depois
do jogo, derivando das situagoes impos-
tas a ela. Esse comportamento pode ser
diferente conforme os aspectos psicologi-
cos, mais especificamente, a personalidade
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que uma pessoa tem, de mesmo modo
essa personalidade pode ser representada
durante a partida, em suas a¢oes no jogo e
no desenvolvimento de seu avatar.

Por fim, ao analisar agoes comporta-
mentais apos uma sessao de jogos, € pos-
sivel identificar tragos de personalidade
relevantes. Jogos virtuais nao sao muito
diferentes nesse aspecto, porém eles pos-
suem uma plataforma incomparavel que
nao inibe e, até mesmo, encoraja as pes-
soas a se comportarem de uma forma dife-
rente do mundo real (YEE et al,, 2011).

Com base nesse contexto, esta pes-
quisa visa responder a seguinte pergunta:
Quais as relagoes dos tracos de com-
portamento com os fatores para jogar o
MMORPG World of Warcraft, no Brasil?
Assim, esta investigagao tem o seguinte
objetivo: analisar a relagao dos tragos de
comportamento com os fatores para jogar
o MMORPG World of Warcraft, no Brasil.

Desta forma, a contribuicao desta pes-
quisa cientifica reside na identificagao da
relagao entre a personalidade do individuo
e os fatores dentro do jogo, com os joga-
dores brasileiros. Tendo em mente que
nao ha pesquisas relacionas a esses aspec-
tos no Brasil, essa pesquisa pode contri-
buir com o desenvolvimento de jogos e
comunicagoes que tenham relagao com os
tragos de personalidades e motivagoes “in
game.” Além desse aspecto, essa pesquisa
pode contribuir desenvolvendo implica-
¢oes para a gestao de jogos, sobretudo
no campo da comunicagao, com base nas
informagoes obtidas.
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REFERENCIALTEORICO

O referencial tedrico desta investigacao
visa explicar, primeiramente, os elementos
basicos sobre os jogos como: o que sao os
jogos virtuais; jogos online, MMORPGs e o
objeto de estudo, o game World of Warcraft.
Apos, serao discutidos aspectos sobre a
motivagao de comprar e jogar games vir-
tuais e suas relagoes com os estudos de
tragos de personalidade, o Big Five.

Jogos Virtuais

Jogos virtuais sao qualquer jogo digital
operado por um circuito computadori-
zado. As plataformas incluem maquinas de
uso compartilhado, computadores pes-
soais, fliperamas, consoles de video conec-
tados a aparelhos de televisao, consoles
portateis, dispositivos moveis como telefo-
nes celulares e redes baseadas em servidor
(ENCICLOPEDIA BRITANNICA, 2022).
Segundo a (ID TECH, 2022), a ideia de
jogos virtuais é quase tao antiga quanto o
computador em si. Em 1950, o engenheiro
matematico Claude Shannon propos a ideia
de que computadores poderiam ser pro-
gramados para jogar xadrez, sendo assim,
passou décadas trabalhando em aprimorar
simulagoes dos jogos de xadrez e dama.
Pesquisas nessa area foram feitas por cien-
tistas de inteligéncia artificial (ENCICLO-
PEDIA BRITANNICA, 2022).

Segundo a iD Tech (2022), atualmente
existem varios géneros de jogos e, comu-
mente, sao categorizados conforme a sua
mecanica de jogo. Como exemplo, um
estilo de jogo que possui agoes em tempo
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real e gerenciamento de recursos, pode ser
classificado com real-time strategy (RTS) ou
estratégia em tempo real. Nesta pesquisa,
interessamos na modalidade que possui
interpretagao de personagem e gerencia-
mento de recursos, denominados de role-
-playing game (RPG). Além disso, pode-se
classificar o jogo estudado como online.

Jogos Online

Os primeiros jogos online datam a
década de 80. O jogo Multi-User Dungeon
(MUD), apesar de baseado em comandos
de textos, permitia que jogadores conec-
tassem a uma rede, percursora da internet
(ARPAnet), e interagisse com outros players
na partida (QUANDT; KOWERT, 2020).

Somente a partir dos anos 90 os desen-
volvedores exploraram os graficos tri-
dimensionais, amplificagado do poder de
processamento, redes de comunicagao,
portateis, dispositivos sem fio e a internet
para desenvolver novos géneros para con-
soles, computadores e ambientes em rede
(ENCICLOPEDIA BRITANNICA, 2022).

Com relagao a dltima inovagao, o
ambiente em rede, propiciou que pessoas
pudessem competir entre si, por meio de
uma conexao a internet (CRAWFORD;
GOSLING; LIGHT, 2013). Os primeiros
jogos online eram do género de tiro em pri-
meira pessoa, ou first-person shooter (FPS),
sendo o titulo “Doom” o protagonista nos
jogos em um ambiente virtual online. Com
o passar dos anos, outras modalidades
foram sendo criadas no ambiente online,
até o surgimento dos Massive Multiplayer
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Online Games (MMOG’s) com titulos como
Ultima Online, de 1997 e World of War-
craft de 2004, combinando certos tragos
de Multi MUDs (Multi-usi Dungeons) e
graficos mais complexos para a possibili-
dade de milhares de pessoas criarem seus
avatares e explorarem um mundo virtual.

MMORPG’s

Essas comunicagoes e interagoes entre
os jogadores levaram a criagao de comuni-
dades voltadas para jogos especificos, com
compartilhamento de interesses e contetdo
como mods (modificagoes do jogo feito por
consumidores), filmes feitos pelos jogadores
e replays gravados. Com esse compartilha-
mento de interesses em titulos especificos,
relagoes sociais dentro e fora dos jogos
comegaram a surgir com grupos de cone-
xao local (LAN), internet e diversos outros
modos. Conforme o tempo, as empresas
investiram cada vez mais em experién-
cias imersivas e sociais, demonstrando o

quao importante foram essas comunidades
(ENCICLOPEDIA BRITANNICA, 2022)

Para explicar essa categoria de jogos,
pode-se separar em duas partes que pre-
cisam ser exploradas antes: O Massively
Multiplayer Online (MMOQO) e Role Playing
Game (RPG).

Os videogames RPG possuem varias
caracteristicas de seus jogos de tabuleiro
e imaginagao do passado, com livros expli-
cando as mecanicas e fichas de persona-
gens em folhas de papel. Como exemplo,
os videojogos atuais tem o mesmo nivel de
caracterizagao de personagens, em que os
jogadores podem criar e serem represen-
tados pelos avatares digitais. Pode-se dizer
que o jogador controla diversos elementos
da criacao do personagem, como a aparén-
cia, raga, género, profissao e habilidades.
Conforme o jogador evolui dentro do jogo,
o seu personagem fica cada vez mais Unico
e poderoso (LESNIESKI, 2008).

Figura I:lmagem do jogo

FONTE: IMAGEM CAPTURADA PELOS AUTORES.
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Lesnieski (2008) afirma que, além das
caracteristicas do personagem, um RPG
possui caracteristicas técnicas da meca-
nica do jogo como: missoes, pontos de
experiéncia, saque, habilidades e com-
bate. Pode-se citar a influéncia do jogador
no mundo, em que suas escolhas e a¢oes
afetam as consequéncias de uma missao.
Todos esses pontos estao amarrados
entre si e oferecem uma dinamica dentro
de um mundo virtual, com cada jogo tendo
sua propria identidade visual e construgao
de mundo.

Ja os MMOs sao definidos por seu
imenso escopo. Eles pegam os fundamen-
tos basicos dos RPGs e os estendem por
mundos gigantescos, onde varios jogadores
coexistem simultaneamente. A socializagao
e a constru¢ao do mundo dizem respeito
ao(s) género(s) do jogo, podendo ter uma
miriade de tarefas como comércio, lutas
e corridas em masmorras, cidades, mer-
cados, guildas, entre outros (QUANDT;
KOWERT, 2020).

Sendo assim, os MMORPGs (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game) sao
jogos RPG que podem ser jogados por
varias pessoas simultaneamente em um
mesmo ambiente virtual. Um dos gran-
des fendmenos do mundo dos games
MMORPG é o jogo WoW que, conforme
dados do MMO Populations (2022), é o
MMORPG mais jogado do mundo, desde
seu langamento em 2004. Segundo Herald
(2020), WoW inspirou e ainda inspira
varios outros jogos, pois suas mecanicas e
eventos foram apreciadas por um publico
muito volumoso por milhdes de jogadores
em dezenas de paises.
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World of Warcraft

Segundo a Actvision Blizzard (2022),
WoW é um MMORPG que teve seu lan-
camento realizado em 2004 para os
computadores pela produtora Blizzard
Entertainment. O sucesso do jogo ¢€
indiscutivel, atualmente WoW possui 8
expansoes que foram langadas em tempos
periodicos desde 2006, além de ser jogado
em todos os continentes do mundo e ter
mais de 116 milhoes de usuarios que ja pas-
saram pelo jogo.

De acordo com Chen (2009), em WoW
o jogador cria seu personagem dentro
as opgoes de género, raga (ex.. Humano,
Elfo, Orc, Goblin), classe (ex.: Guerreiro,
Paladino, Mago, Druida) e facgao (Alianga
ou Horda, no qual o jogador se alia a uma
das duas, cada uma com suas ragas, forma
de governo e ideologias). O ponto central
do jogo é a progressao do personagem e
nas missoes pelo mundo, a qual o joga-
dor recebera novas habilidades e equipa-
mentos através de missoes adquiridas de
non-player-characters (NPCs - personagens
nao jogaveis) espalhados pelo mundo do
jogo. Por exemplo, o jogador pode: coletar
itens especificos, derrotar inimigos pode-
rosos, entregar itens), masmorras (locais
internos instanciados para até 5 jogadores
que enfrentarao inimigos poderosos), par-
ticiar em raids (locais internos instanciados
para até 40 jogadores, sendo uma versao
maior e mais complexa de uma masmorra)
e competir entre si por Jx| (abreviagao de
“jogador contra jogador”, onde jogadores
lutam contra outros em grupos de tama-
nhos variados, sendo em locais instancia-
dos ou pelo mundo).
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Para Billieux et al. (2013), outra caracte-
ristica fundamental do jogo é a interagao
social, seja uma comunicagao escrita pelo
chat ou verbal pela ferramenta do jogo
ou qualquer outro aplicativo por fora. A
comunicagao € indispensavel pois estra-
tégias precisam ser definidas para alcan-
car a vitdria sobre os inimigos (sendo os
monstros controlados pelo jogo ou outros
jogadores) e adversidades causadas por
situagoes em jogo (ex.: mecanica de luta
com um chefe de raid) ou até mesmo pro-
blemas com os jogadores (ex.: desconexao
com a internet ou erros nas mecanicas),
dessa maneira facilitando o término dos
desafios impostos pelo jogo.

Para amarrar mais as relagoes entre os
jogadores, eles se agrupam por guildas.
Cada guilda possui suas proprias regras,
nome, identidade visual (com uma paleta
de cores e catdlogo de imagens disponibi-
lizados dentro do jogo), mestres e/ou cria-
dores e objetivos. Cada jogador que deseja
fazer parte de uma guilda deve verificar
se seus interesses estao alinhados com os
interesses dos demais integrantes, para que
nao haja exclusao (BILLIEUX et al., 2013)

Segundo Herald (2020), o sucesso do
jogo se da ao fato do mundo de WoW
ser rico e de facil jogabilidade que admira
os seus jogadores. Nao sé gamers, mas
qualquer pessoa em geral. Pelo mundo de
WoW, o jogador ira cruzar com uma gama
diversificada de pessoas, desde pré-adoles-
centes até aposentados.

Em certo ponto a historia de WoW fica
repetitiva e logo ocasiona em tédio para o
jogador, se tornando algo mecanico, ainda
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mais por se tratar de um jogo cujo pos-
sui tanto tempo de existéncia (tendo seu
I8° aniversario em 2022). Isso sem men-
cionar no modelo de assinatura em que
WoW funciona, que pode ficar custoso a
longo prazo. Em suma, os jogadores que
deixaram o jogo tiveram motivos como
tédio, esgotamento, desintoxicagao do
vicio no jogo e problemas financeiros que
nao os permitiam mais pagar para jogar
(HERALD, 2020). Desta forma, os pro-
ximos topicos discutiram os estudos que
se dedicaram a compreender a motivagao
para jogar videogames.

Motivacdes para jogar e continuar
jogando um MMORPG

Motivagoes para jogar referem-se as
variaveis pelas quais fazem com que um
consumidor de jogos: i) escolha; ii) jogue; e
iii) continue jogando o game a longo prazo.
Enquanto os primeiros, estao relacionados
com os estudos de motivagao de compra,
como os estudos de fatores hedonicos
(ARNOLD; REYNOLDS, 2003; HIRS-
CHMAN; HOLBROOK, 1982), a segunda,
se preocupa com os atos pos-compra/
aquisicao, com interesse de entender os
motivos para jogar um jogo e nao outros
games. Ja a terceira se preocupa entender
os fatores relacionados a continuidade den-
tro do jogo, envolvendo aspectos de design
de jogos e lealdade do consumidor (CHOI;
KIM, 2004; LIAO et al., 2020).

Esta pesquisa se preocupa com as moti-
vagoes para jogar e nao de ser manter leal
ao jogo. Apesar da linha divisoria ser bas-
tante ténue, enquanto a lealdade refere- se,
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no marketing, como a utilizagao repetida
de um produto ou marca empresarial
(KOTLER; ARMSTRONG, 2014), a motiva-
cao de utilizagao, refere-se ao motivo pelo
qual ele joga, mas sem estar atrelado ao
aspecto de lealdade de marca.

A taxonomia de tipo de jogadores, pro-
posta por Bartle (2004) é uma das primei-
ras separagcoes em géneros de gamers,
baseado em suas motivagoes de jogo. O
autor separa em quatro tipos: i) Conquista-
dores; ii) Socializadores; iii) Exploradores; e
iv) Matadores, possuindo diferentes moti-
vagoes para se enredar nos jogos virtuais.
No entanto, o modelo, apesar de promo-
ver um relevante alicerce nos estudos de
motivacao de utilizagao, sofre com trés
problemas significantes. Primeiramente, os
componentes propostos podem nao estar
com fortes correlagdes. Segundo os tipos
podem se misturar e alterar conforme o
jogo. Por fim, eles nao sao indissociaveis, na
pratica (YEE, 2006). Desta forma, estudos
posteriores procuraram identificar fatores
relacionados aos tragos comportamen-
tais dentro do jogo, do que as taxonomias
em si. Yee (2006), foi a primeira pesquisa
a tratar dos tragos ao jogar games online
separando em trés fatores de motivagao: i)
realizagao; ii) sociais; iii) imersao.

Posteriormente, Yee (2006) aprimo-
rou os fatores levantados ampliando as 3
dimensces em |0 fatores: Dimensao |
(realizacdo): a) progresso; b) mecanicas;
c) competicao; Dimensdao 2 (social): d)
socializagao; e) relacionamento; f) trabalho
em equipe; Dimensdao 3 (imersao): g)
descoberta; h); papel no jogo; i) customiza-
¢ao; j) escapismo.
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Outro estudo, com enfoque em RPGs
offline identificou 12 variaveis, organiza-
das em 5 fatores, nomeadamente: i) social
e papel no jogo; ii) mecanica; iii) orienta-
cao individual; iv) taticas; v) descoberta/
imersao (TYCHSEN; HITCHENS; BRO-
LUND, 2008).

Com a base tedrica desenvolvida por
Yee (2006), estudos comegaram a rela-
cionar tragos comportamentos do mundo
real, com as motivagoes de se jogar WoW
e outros videojogos online. Jeng e Teng
(2008), pesquisaram cinco das dez moti-
vagoes (descoberta, papel no jogo, esca-
pismo, trabalho em equipe e progresso)
em conjunto com o teste de tragos de
personalidade, Big Five. Park, Song e Teng
(2011) realizaram uma nova analise das
motivagoes de se jogar games online, iden-
tificando também cinco fatores (relaciona-
mento, escapismo, relaxamento, conquista
e aventura). Esses fatores também foram
analisados juntamente com o Big Five.

Uma outra investigagao procurou iden-
tificar os motivos pelos quais as pessoas
jogam WoW, sendo a primeira pesquisa
de fatores para jogar com enfoque no jogo
objeto desta pesquisa. Billieux et al. (2013)
identificaram associacoes entre os 10 fato-
res de Yee (2006) em relagao as agoes den-
tro do mundo de World of Warcraft. Por
exemplo, pessoas que estao motivadas a
jogar por questoes de progresso e meca-
nicas, acabam tendo motivos sociais para a
conseguir alcangar tais motivagoes.

Graham e Gosling (2013) publicaram o
artigo “Persondlity Profiles Associated with
Different Motivations for Playing World of
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Warcraft” (Perfis de personalidade asso-
ciados a diferentes motivagoes para jogar
World of Warcraft), em que 1413 (166
mulheres) jogadores de WoW com uma
média de idade de 26,04 anos (tendo um
desvio padrao de 7,5 anos) participaram
de seu estudo em volta da relacao dos
cinco grandes tragos de personalidade do
Big Five com os fatores de se jogar WoV,
através de um questionario.

Os participantes responderam 44
questoes em volta dos 5 tragos de perso-
nalidade do Big Five (extroversao, cons-
cienciosidade, amabilidade, neuroticismo
e abertura experimentar a experiéncias).
Além das respostas adquiridas através do
questionario sobre os tragos de persona-
lidade, os participantes responderam uma
versao alterada da escala de Yee (2006),
que se trata das motivagoes para jogar
jogos online no geral. Como essa escala
é feita para qualquer jogo online, os auto-
res fizeram um estudo exploratorio com
alguns jogadores, para identificar os moti-
vos especificos de jogar WoW (GRAHAM;
GOSLING, 2013).

Essas perguntas fizeram surgir mais
dois topicos, até entao, nao explorados
nas escalas anteriores: i) a motivagao pela
lideranga; e o ii) fator de independéncia do
personagem. Como dito anteriormente,
além desses aspectos, utilizou-se os trés
fatores de Yee (2007; 2006): iii) realizagao;
iv) sociais; v) imersao (GRAHAM; GOS-
LING, 2013).

Lideranga, na visao de Graham e Gosling
(2013), refere-se a capacidade de persua-
dir e conduzir outros jogadores dentro do
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jogo, enquanto a independéncia, a capaci-
dade de ter liberdade individual e de realizar
O que necessita, no game. A motivagao da
realizagao, pode ser definida como fatores
que permitem que o jogador consiga reali-
zar suas conquistas, por exemplo de quests
em masmorras. Ja as motivagoes sociais
estao relacionadas com as capacidades do
jogador de se socializar com outros joga-
dores dentro do jogo (YEE, 2005, 2006).
Por fim a imersao, refere-se a motivagao
de utilizar os jogos online para relaxar,
escapar da vida real e fugir dos problemas
reais (JENG; TENG, 2008). Destaca-se que
esse estudo teve como base o formulario
desenvolvido por Graham e Gosling (2013)
e que, apos explicados os fatores para se
jogar, o proximo topico sera dedicado a
aprofundar sobre os tragos comportamen-
tais e as hipoteses de pesquisa.

Tracos comportamentais: Big Five

Goldberg (1992), comenta que a ferra-
menta Big Five para categorizagao de tra-
cos de personalidade foi desenvolvida por
Tupes e Christal (1961), a partir da base de
reandlises de varios outros conjuntos de
dados usando variaveis bipolares construi-
das por Cattell (1961). Conforme Goldberg
(1992), a ferramenta Big Five passou por
varias alteragoes, vindas de reanalises, con-
forme os anos até chegar no que é conhe-
cida hoje, no qual determinadas evidéncias
acumularam-se de forma que elas sugerem
uma mensuragao de categorias de tragos
de personalidades sob um guarda-chuva de
5 fatores do modelo de personalidades, os
quais foram denominados “Big Five”, sendo
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essas: neuroticismo, extroversao, abertura
a experiéncia, simpatia e consciéncia.

Goldberg (1999) cita que a dimensionali-
dade do Big Five foi estabelecida de forma
a ser aplicada através de varias culturas e
permanece razoavelmente estavel ao longo
do tempo (COSTA JR; MCCRAE, 1997,
PULVER et al., 1995; SALGADO, 1998).

Dimensdes Big Five

Como citado anteriormente, o Big Five
é separado em 5 dimensoes de persona-
lidade (tragos), nomeadamente: Neuroti-
cismo, extroversao, abertura a experiéncia,
amabilidade e Conscienciosidade (GOL-
DBERG, 1992).

Neuroticismo

Costa e McCrae (1988) e Goldberg
(1999) definem o neuroticismo como o
mais amplo trago em medidas de personali-
dade, por isso destaca-se dos demais. Neu-
roticismo abre espaco para, pelo menos,
duas tendéncias relacionadas: Ansiedade
(instabilidade e tendéncia ao estresse) e o
bem-estar (inseguranga pessoal e depres-
sao). Contudo, neuroticismo geralmente
refere-se a falta de ajuste psicologico posi-
tivo e estabilidade emocional.

Novamente citando Costa e McCrae
(1992), Goldberg (1999) menciona que o
neuroticismo possui seis facetas: ansiedade,
hostilidade, depressao, autoconsciéncia,
vulnerabilidade e impulsividade. Individuos
com alta pontuagao em neuroticismo sao

[®) ev-nc-sa |

Mais propensos a experimentar uma varie-
dade de problemas, como humor negativo
(ansiedade, medo, depressao, irritabili-
dade) e até sintomas fisicos. As evidéncias
indicam até que os individuos neurdticos
sao especialmente afetados por eventos
negativos e possuem mau humor.

No ambito da relacio entre tragos e
jogos online, Jeng e Teng (2008) identifi-
caram que o trago neuroticismo era nega-
tivamente impactado por aspectos socais
na motivagao do jogo. Graham e Gosling
(2013) identificar uma relagao positiva
entre o neuroticismo e motivagoes imer-
sivas dentro do WoW. De forma contra-
ria a pesquisa de Jeng e Teng (2008), eles
também identificaram uma relagao positiva
entre o referido trago de personalidade e
a motivagao social.

Desta forma, a primeira e a segunda
hipotese da pesquisa sao desenvolvidas:

HI O traco neuroticismo € um pre-
ditor positivo para as motivac¢des
imersivas.

H2 O traco neuroticismo € um pre-
ditor negativo para as motivac¢des
sociais.

Extroversdo

Assim como o neuroticismo, a extro-
versao € um fator importante na psicologia
das personalidades, evidenciado a partir
de seu papel importante até mesmo em
modelos antecessores ao de cinco fatores
(GOLDBERG, 1992).

R. Adm. FACES Journal Belo Horizonte ¢ v.2l * n.3 « p. 50-71 « Jul./Set. 2022. ISSN 1984-6975 (online)



TRAGOS DE PERSONALIDADE E MOTIVACOES PARA JOGAR

A extroversao tem uma construgao
ampla que possui muitos fatores. Watson
e Clark, (1997, p.33), argumentam que os
“extrovertidos sao mais sociaveis, mas tam-
bém sao descritos como sendo mais ativos e
impulsivos, menos disforicos e menos intro-
vertido e preocupados consigo mesmos do
que introvertidos”. Dessa forma, extrover-
tidos tendem a ser socialmente orientados
(extrovertidos e agrupados), mas também
sao emergentes (dominantes e ambiciosos)
e ativos (aventureiro e assertivo).

Watson e Clark (1997), afirmam que o
traco de extroversao esta relacionado as
experiéncias emocionais positivas, tam-
bém sendo mais propensos a serem lide-
res e possuirem mais amizades. Jeng e Teng
(2008) e Graham e Gosling (2013) encon-
traram em suas pesquisas, que a extrover-
sao esta positivamente relacionada com
motivagoes sociais e de lideranga no jogo.
Além dessas evidéncias, Park et al (2011)
identificaram que a extroversao é um forte
preditor para aspectos como escapismo e
relaxamento (imersao na escala de YEE,
2006 e GRAHAM; GOSLING, 2013).

Novas hipoteses foram desenvolvidas,
com base nessas pesquisas:

H3: O traco extroversiao é um pre-
ditor positivo para as motivac¢des
sociais.

H4: O traco extroversao é um pre-
ditor positivo para as motivac¢des
imersivas.
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H5: O traco extroversiao é um pre-
ditor positivo para as motivacdes de
lideranca.

Conscienciosidade

Costa, Mccrae e Dye (1991) explicam
que a conscienciosidade surgiu, no Big Five,
estritamente ligado com o desempenho em
todos os trabalhos, possuindo trés facetas:
orientagao a conquista (trabalho duro e
persisténcia), confiabilidade (responsabili-
dade e cuidado) e ordem (planejamento e
organizagao). Sendo assim, a consciencio-
sidade esta ligada ao autocontrole do indi-
viduo, assim como a realizagao, ordem e
persisténcia (GOLDBERG, 1992)

Apesar da orientagao da conquista estar
oriunda nesse trago de personalidade, estu-
dos passados identificaram que a cons-
cienciosidade é um fator preditor negativo
quantos aos aspectos de realizagao/conquis-
tas, mas positivo quanto aspectos de lide-
ranca (GRAHAM; GOSLING, 2013). Assim,
novas hipoteses foram desenvolvidas:

Hé: O traco conscienciosidade é um
preditor negativo para as motiva-
¢oOes de realizacio.

H7: O traco conscienciosidade € um

preditor positivo para as motiva-
¢oOes de lideranca.
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Abertura para novas experiéncias

A abertura para novas experiéncias é
caracterizada pela intelectualidade (filoso-
fica e intelectual) e nao convencional, com
aspectos como: imaginagao, autonomia e
inconformidade (GOLDBERG, 1992).

Jeng e Teng (2008) encontraram que a
abertura para novas experiéncias estava
positivamente relacionada com aspectos
exploratorios dentro do jogo e por desen-
volvimento de papeis de jogos solitarios,
que estao relacionados com as motivagoes
de i) imersao e ii) independéncia dentro do
jogo. Tais aspectos também foram encon-
trados na pesquisa de Graham e Gosling
(2011), assim como a relagao positiva com
as motivagoes sociais

H8: O traco abertura para novas expe-
ri€éncias é um preditor positivo para as
motivacoes imersivas.

H9: O traco abertura para novas expe-
ri€éncias é um preditor positivo para as
motivacoes de independéncia.

Amabilidade

Pessoas categorizadas em amabilidade
sao cooperativas (no sentido de confiar e
cuidar dos outros) tanto quanto queridas
(boa pessoa, alegre e gentil). Essas dimen-
soes estao ligadas com o sucesso em suas
carreiras, sendo que a flexibilidade, criativi-
dade e orientagao intelectual de individuos
abertos a experiéncias podem ser funda-
mentais para o sucesso de muitas ocupa-
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¢oes. Do mesmo modo, a cooperagao de
individuos categorizados em amabilidade
pode guia-los para carreiras mais bem
sucedidas, das quais exigem comunicagao
e trabalho em equipe (GOLDBERG, 1992).

Porém, igualmente, é possivel pensar
em fungoes em que abertura a novas expe-
riéncias e amabilidade sao de pouca ajuda
e/ou um obstaculo, pois uma pessoa simpa-
tica pode se sacrificar pelo bem dos outros
(GOLDBERG, 1992).

Nos estudos anteriores, identificou-
-se que amabilidade esta positivamente
relacionada com as motivagoes sociais
(GRAHAM; GOSLING, 2013; JENG;
TENG, 2008; PARK; SONG; TENG, 2011).
No entanto, nao se ha um consenso sobre
a relagao os resultados/conquistas, sendo
que algumas encontraram preditores posi-
tivos (JENG; TENG, 2008; PARK; SONG;
TENG, 2011) e outra negativo (GRAHAM;
GOSLING, 2013). No caso das hipoteses,
decidiu-se colocar a amabilidade como
um preditor positivo para as motivagoes
sociais e de realizagao:

HI10: O traco amabilidade é um predi-
tor positivo para as motivacdes sociais.

HIll: O traco amabilidade é um pre-
ditor positivo para as motivacdes de
realizacao.

Delimitados os elementos teoricos,
assim como as hipoteses da pesquisa, o
proximo topico apresentara os procedi-
mentos e métodos da investigagao.
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PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

Esta pesquisa é classificada como uma
pesquisa descritiva, aplicada e predomi-
nantemente quantitativa, em que um for-
mulario foi aplicado para uma amostra dos
jogadores brasileiros de World of Warcrdft,
com inicio no dia 19 de Margo de 2021 até
o dia 28 de Margo de 202I, através da fer-
ramenta Google Forms. O questionario
autopreenchivel foi publicado em grupos
de interesse sobre o jogo em duas midias
sociais: Facebook e Discord. Ao total, 322
respostas foram obtidas neste intervalo de
tempo, com o nivel de confianga de 95%,
erro amostral de 5% e margem de erro de
4,9%. Além disso, destacamos que, com
tamanho de efeito de 0,15 e cinco variaveis
preditoras, essa pesquisa tem um poder de
generalizagao de 0,9979.

O formulario foi construido em duas
partes. A primeira, com 44 questoes sobre
os tragos de personalidades do Big Five e,
a segunda, uma versao alterada do questio-
nario de Yee (2006) sobre as motivagoes
para jogar um MMORPG, totalizando 83
questoes. Todas as questoes possuem um
padrao de respostas na escala de Likert
de | a 5 (discordo totalmente e concordo
totalmente). Ao coletar as 322 respostas
um valor foi atribuido a cada unidade das
escalas, para que uma média pudesse ser
estipulada para cada variavel dos tragos de
personalidade e das motivagoes sociais.

Apos, realizou-se regressoes linear
(simples) com as cinco motivagoes (neu-
roticismo, amabilidade, extroversao, cons-
cienciosidade e abertura a experiéncias)
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com cada uma das cinco motivagoes (lide-
ranga, independéncia do personagem, rea-
lizagao, sociais e imersao) para que assim
pudessem ser analisados, de forma a encon-
trar as relagoes entre os tragos de perso-
nalidade e as motivagoes para jogar WoWV.
A regressao linear foi realizada com o pres-
suposto de que os tragos de personalidade
possuem influéncia sobre as diferentes
motivagoes, desta forma, foram apresenta-
dos os betas, significancia e o erro padrao
de cada trago sobre cada motivagao, verifi-
cando diversas relagoes.

APRESENTACAO DOS
RESULTADOS

Com as respostas adquiridas os dados
foram separados em duas partes, uma tra-
tando sobre os tragos de personalidade e
a outra a medida das motivagoes para se
jogar WoW. Na primeira parte, tratando-
-se dos cinco tragos de personalidades do
Big Five, verificou-se que a média de todas
as respostas cada trago foi disposto da
seguinte forma: 2,07 para Neuroticismo,
2,17 para extroversao, 2,51 para Abertura
a experiéncia, 2,53 para Amabilidade e
2,08 para Conscienciosidade.

Ja na segunda parte, tratando-se das
motivagoes para jogar WoW, verificou-
-se que as médias das respostas para cada
motivagao ficaram dispostas da seguinte
forma: 2,18 para Motivagao Social, 2,39
para Motivagoes por realizagao, 2,37 para
Motivagao por Imersao, 1,05 para Motiva-
cao por lideranga e 2,58 para Motivagao
por independéncia.
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Tabela | — Relacdo entre os tracos de personalidade e as motivacdes para jogar WoW.

Motivacao Motivacao por Motivacao Motivacao Motivacao por
Social realizacdo por imersdo por lideranca | independéncia
Tragos cheficientes Coeficientes nao Coeficientes nao C?eficientes cheficientes
ndo padro- adronizados adronizados nao padro- ndo padro-
nizados Sig. P Sig. P Sig. nizados Sig. nizados Sig.
B Err? B Err? B Err? B Errc~> B Err?
padrao padrao padrao padrao padrao
f:n'li 1,573 | ,270 |,000| 1,741 | ,260 |,000 1,19 | ,288 [000|2,240| ,387 |000[2,116] 170 |,000
Neuro-| o4 | 052 |o430| 077 | 050 [,120] 198 | ,055 |000|-062| 074 |400],071| 032 [030
ticismo
Extr?- 442 | ,074 |,000( ,I69 ,071 [,018[ ,009 ,079 |,910{ ,351 | ,106 {,000{,034| ,047 [,470
versio
Aber-
tura a
B -,027 | ,066 |,690| ,I38 ,063 |,031| ,309 ,070 |,000(-,064| ,094 (,500(,I58( ,041 (,000
riéncia
Amabi-
lidade ,020 | ,076 |,800( -,082 | ,073 (,262]| ,098 ,081 |,230(-,399| ,109 [,000{,008| ,048 (,870
Cons-
ciencio- | -, 12l ,066 |,070 ( -,009 | ,064 [,889| -,133 ,071 1,060( -,313 | ,095 [,000}-,084 ,042 |[,040
sidade

FONTE: OS AUTORES.

Apos a obtencao das informagoes ja dis-
postas anteriormente neste topico, regres-
soe lineares foram feitas para verificar a
relagao entre os tragos de personalidade
e as motivagoes para jogar WoW, cujos
resultados estao dispostos, na Tabela I.

No modelo dos tracos relacionados
com as motivagoes sociais dentro do jogo,
verificou-se que a extroversao (p=0) é o
fator mais relevante, junto com conscien-
ciosidade (p=,070). No entanto, o fator
extroversao influencia positivamente a
motivagao social (B=,442), enquanto a

conscienciosidade influencia negativamente
(B=-,121). Desta forma, ha indicios na rela-
cao entre o traco de extroversao e moti-
vagoes sociais dentro do jogo.

Para a motivacao de realizagao dentro
do jogo, os valores adquiridos pelo modelo
verificaram que o trago mais relevante é
extroversao (p=,018), seguido de abertura
a experiéncia (p=,031). As influéncias sobre
a motivagao por realizagao foram negativas
tanto pela extroversao (B=-,169) quanto
abertura a experiéncia (B=-,138).
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Pelo modelo de relagao entre os tra-
¢os de personalidade e a motivagao por
imersao, verificou-se que a abertura a
experiéncia (p=,000) possui maior signifi-
cancia sobre a motivagao, juntamente com
o neuroticismo (p=,000). Tanto a abertura
a experiéncia (B=-,309) quanto o neuroti-
cismo (B=-,198) possuem influéncia posi-
tiva sobre a motivagao por imersao. Desta
forma, indicando relacao entre os tragos
mencionados e a motivagao em questao.

Quanto a regressao desenvolvida com a
motivagao por lideranca, verificou-se rela-
¢ao com extroversao (p=,000), amabilidade
(p=,000) e conscienciosidade (p=,000).
Contudo, a extroversao (B=,351) influencia
positivamente na motivagao por lideranga,
enquanto amabilidade (B=-,399) e cons-
cienciosidade (B=-,313) negativamente.

Por fim, no modelo dos tragos relacio-
nados com as motivagoes por indepen-
déncia dentro do jogo, verificou-se que o
fator de maior significancia é a abertura
a experiéncia (p=,000), seguido pelo neu-
roticismo (p=,030) e conscienciosidade
(p=,040). Entretanto, abertura a expe-
riéncia (B=,158) e neuroticismo (B=,0,71)
possuem influéncia positiva, enquanto a
conscienciosidade (B=-,084) uma influéncia
negativa. Com os dados apresentados, par-
tir-se para as discussoes deles.

Discussao dos dados

A motivagao social dentro do jogo refe-
re-se a intengao de socializar, ou seja, inte-
ragir, conversar, conhecer novos jogadores,
fazer amizades, jogar em grupo, entre

R. Adm. FACES Journal Belo Horizonte  v.2l * n.3 ¢ p. 50-71 ¢ Jul./Set. 2022. ISSN 1984-6975 (online)

outros. Em MMORPGs essa é uma pratica
comum, pois um recurso muito utilizado
nesse género de jogos € a necessidade de
UM grupo para que as pessoas possam se
sobressair em desafios impostos pelo pro-
prio jogo (YEE, 2006).

Graham e Gosling (2013) verificaram
as mesmas influéncias dos tragos sobre
a motivacao social, como sendo extro-
versao, amabilidade e neuroticismo (no
entanto, neuroticismo era uma influéncia
positiva). Assim, este estudo da indicati-
vos que extroversao € um preditor posi-
tivo, para as motivagoes sociais de se jogar,
conforme encontrado em outros estu-
dos (GRAHAM; GOSLING, 2013; JENG;
TENG, 2008; PARK; SONG; TENG, 2011).

No entanto, ao contrario do estudo de
Graham e Gosling (2013), quanto a relagao
ao traco de neuroticismo, essa pesquisa
possui resultados semelhantes de Jeng e
Teng (2008), em que a relagao € inversa,
quanto mais tragos de neuroticismo, menor
a motivagao social, aceitando as hipoteses
2 e 3. Por fim, quanto ao fator socializacao,
a amabilidade nao foi um preditor nesta
investigagao e, por isso, nao aceita-se a
hipotese 10 da pesquisa.

Aceito:
H2: O traco neuroticismo é um pre-
ditor negativo para as motivacdes

sociais.

H3: O traco extroversao é um preditor
positivo para as motivacdes sociais.
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Sem evidéncias:

HI10: O traco amabilidade é um predi-
tor positivo para as motivacoes sociais.

A motivagao por realizagao dentro do
jogo refere-se a sensagao de conquista,
ou seja, € uma motivagao gerada por tare-
fas, objetivos e progressao dentro do jogo
(YEE, 2006). Alguns fatores que podem ser
exemplificados sao o poder do persona-
gem e o acumulo de recursos, em que ha
a sensagao de conquista por obter deter-
minado itens virtuais e até mesmo fazer
outra tarefa a partir da realizagao da ante-
rior (GRAHAM; GOSLING, 2013).

Neste estudo, nenhum dos tracos de
personalidade levantados foram relevantes
estatisticamente, em comparagao com a
motivagao realizagao. Em outras pesquisas,
os principais fatores encontrados foram a
conscienciosidade, como preditor negativo
(GRAHAM; GOSLING, 2013), e amabili-
dade como positivo (JENG; TENG, 2008;
PARK; SONG; TENG, 2011).

Assim, conforme as informagoes obti-
das, nao foi possivel identificar que a cons-
cienciosidade é um preditor negativo,
assim como amabilidade ser um trago que
influencia positivamente nas motivagoes de
realizagao, necessitando aprofundamentos
maiores nessas hipoteses.

Sem evidéncias:
Hé: O traco conscienciosidade é um

preditor negativo para as motivacoes
de realizacao.
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HIll: O traco amabilidade é um pre-
ditor positivo para as motivacdes de
realizacao.

A motivagao por imersao refere-se a
escapismo, enfrentamento a adversidades,
recreagao e submersao em um mundo de
fantasia, ou seja, € uma motivagao gerada
por afazeres como: fingir ser outra pessoa
dentro do jogo, interpretar personagens,
gosto por fazer parte de uma historia, que-
rer fazer parte de outro mundo (GRAHAM;
GOSLING, 2013).

Nas hipoteses levantadas com base
em estudos anteriores, identificou-se que
O neuroticismo, extroversao e abertura
para novas experiéncias como preditores
positivos para a imersao. Nesta pesquisa,
verificou-se relagao com as hipoteses |
(neuroticismo) e 8 (abertura para novas
experiéncias) (JENG; TENG, 2008), no
entanto, nao se encontrou que o trago
extroversao € um fator relevante (H4) ao
contrario dos estudos de Graham e Gos-
ling (2013).

Aceito:

HI: O traco neuroticismo é um predi-
tor positivo para as motivacoes imer-
sivas.

H8: O traco abertura para novas expe-
riéncias é um preditor positivo para as
motivacoes de imersivas.
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Sem evidéncias:

H4: O traco extroversao € um preditor
positivo para as motivac¢des imersivas.

A motivagao por lideranga dentro do
jogo de WoW refere-se a querer estar no
comando e/ou assumir o controle através
de agoes, ou seja, fazer coisas que irritam
outros jogadores e matar/dominar perso-
nagens para ter controle sobre os outros
(GRAHAM; GOSLING, 2013).

Em pesquisas anteriores (GRAHAM;
GOSLING, 2013; JENG; TENG, 2008),
encontraram-se os seguintes resultados:

H5: O traco extroversio € um pre-
ditor positivo para as motivacoes de
lideranca. H7: O traco conscienciosi-
dade é um preditor positivo para as
motivacoes de lideranca.

Comparando com essa pesquisa, iden-
tificou-se que a extroversao € um fator
preditivo positivo para a lideranga. Assim
como, confirma-se a hipdtese de que cons-
cienciosidade é um fator que influencia
inversamente as motivagoes de liderancas.
No entanto, essa pesquisa identificou que
o trago de amabilidade pode ser um fator
que influencia negativamente a motivagao
de lideranga.

A motivagao por independéncia trata-se
de valorizar o fator de independéncia no
personagem, ou seja, o quanto O perso-
nagem é capaz de ter liberdade dentro do
jogo precisando de menos ajuda possivel
(GRAHAM; GOSLING, 2013). Ja Graham
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e Gosling (2013) detectaram que individuos
com motivagoes por independéncia tive-
ram Betas negativos em extroversao, ama-
bilidade, conscienciosiade e neuroticismo,
mas positivo em abertura a experiéncia.

Assim, essa pesquisa encontrou os mes-
mos resultados para o preditor positivo
(H9) de abertura para novas experiéncias
e negativo quanto a conscienciosidade. No
entanto, extroversao e amabilidade nao
tiveram os niveis de significancia acima de
5%. Além disso, nesta investigagao, verifi-
cou-se que o neuroticismo & um fator rele-
vante para a independéncia dentro do jogo.

Aceito:

H9: O traco abertura para novas expe-
riéncias é um preditor positivo para as
motivacoes de independéncia.

Implicacdes de Gestao

Com base nas informagoes analisadas,
desenvolveu-se o Quadro |, de forma
indutiva, sobre implicagdes para a gestao
de empresas de jogos virtuais, sobretudo
MMORPGs, para que seja possivel desen-
volver praticas mais eficientes nessas
organizagoes. Assim, com os alicerces da
relagao entre os tracos de personalidade e
as motivagoes para se jogar, generalizou-se
algumas informagoes para que uma produ-
tora de jogos possa adotar estratégias no
desenvolvimento e para a publicidade de
seus jogos, baseando- se na personalidade
dos consumidores.
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Primeiramente, quanto as motivagoes
sociais para se jogar, verificou-se que o
trago de personalidade de extroversao é
um preditor positivo, e que o trago neu-
roticismo € um preditor negativo para as
motaivacoes sociais. Desta forma, as desen-
volvedoras de jogos MMORPGs podem

destacar o fator social, mostrando pessoas
extrovertidas jogando o jogo (dentro e
fora do espago virtual). Além disso, para
manter esse tipo de jogar, recomenda-se o
desenvolvimento de conteudos e recursos
que favoregam as interagoes, como campa-
nhas em grupos, clas, etc.

Quadro I:Implicagbes para a gestdo.

Motivacoes AL ImplicacGes para a gestao
encontrados P P &
O trago extroversao . .
, . . Nas publicidades em que se destaca o fator social,
€ um preditor posi- N i
. . mostrar tragos de extroversao para aproximar
tivo para as motiva- . i )
. ~ L o consumidor do jogo. Para o desenvolvimento,
Motivagao coes sociais. > :
. . pensar sempre em manter facilidade em comuni-
Social. O traco neuroti-

cismo é um predi-
tor negativo para as
motivagoes sociais.

cagao e interagao entre os personagens, atraves
do desenvolvimento de conteudos e recursos que
favoregam as interagoes.

Com os resultados obtidos, nao foi verificado

por imersao.

. Nenhuma relacao .
Motivacao por P um resultado concreto semelhante, sendo assim,
. significativa  encon- - - »
realizagao. crada optou-se por nao dar sugestoes sobre as praticas

) de gestao

Nas publicidades em que se destaca o fator de
imersao do jogo, mostrar as interagoes entre
. | jogadores em grupos voltados ao RPG, partes dos

O tragco neuroti- . . .. L
: mundos do jogo, itens cosméticos e as musicas in

cismo e Abertura .
L . S ~ game, de forma combinada, explorando as expe-
Motivagao a experiéncia sao

preditores positivos
para as motivagoes
imersivas.

riéncias do jogador com o mundo virtual e ilus-
trando o gamer como uma figura dentro de seu
quarto de forma isolada. Além disso, recomenda-
-se no desenvolvimento do jogo, entrevistar joga-
dores verificando o customer experience (CX) para
aumentar a imersao no game.
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Motivagao por
liderancga.

O trago extroversao
€ um preditor posi-
tivo para as motiva-
¢oes por lideranga.

Por outro lado, os
tracos amabilidade
e conscienciosidade
podem ser indica-
tivos de preditores
negativos.

Em publicidades envolvendo fatores de comuni-
dade, mostrar a interagao de uma guilda ao fazer
os conteldos desafiadores do jogo, além de even-
tos criados por streamers e/ou mestres (lideres)
de guilda, com outros jogadores de forma extro-
vertida. Além disso, pode ser trabalhado nas
mecanicas de jogo, o favorecimento de eventos
criados pela prépria comunidade ou eventos para
a comunidade criados pelos desenvolvedores.

Motivacao por

independéncia.

Abertura a expe-
riéncia € um predi-
tor positivo para as
motivagoes por inde-
pendéncia.

Em publicidades voltadas para o fator de indepen-
déncia, mostrar os recursos de masmorras, raides
e conteudos antigos que sao possiveis de se fazer
sozinho e as recompensas que isso oferece, enfa-
tizando todas as experiéncias novas. Para este
fator, a criagio de uma progressao de poder e
recursos dentro do jogo podem ser desenvolvi-
das, como desafios de classe e derivantes de mas-
morras para uma pessoa, além de recompensas

para quem fizer esses conteudos.

FONTE: OS AUTORES.

Com relagao a motivagao por realizagao,
optamos por nao colocarmos sugestoes
para praticas de gestao e desenvolvimento
de jogos, pois nao foram encontradas evi-
déncias sobre os tragos preditores de
personalidade. Entretanto, destacamos
que em outras pesquisas, verificou-se
que a conscienciosidade era um preditor
negativo (GRAHAM; GOSLING, 2013), e
amabilidade positivo (JENG; TENG, 2008;
PARK; SONG; TENG, 2011) para a motiva-
¢ao de realizagao.

No que tange as motivagoes de imersao,
o trago neuroticismo e abertura a experién-
cia sao preditores positivos. Nesta toada,
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em comerciais que mostram a imersao
do mundo jogado, € interessante mostrar
o gamer como uma figura dentro de seu
quarto de forma isolada, ou trazer frases,
que relacionem as novas experiéncias que o
mundo proporciona. Quanto ao desenvol-
vimento, entrevistar esses perfis pode fazer
com que se desenvolva jogos mais focados
neste tipo de consumidor e que se tenha
resultados melhores a longo prazo.

A quarta dimensao, lideranga, teve como
tragos preditivos a extroversao, assim
como, negativos, a amabilidade e cons-
cienciosidade. Em publicidades envolvendo
fatores de comunidade, recomenda-se evi-
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denciar a interagao de uma guilda ao fazer
os conteudos desafiadores do jogo, além
de eventos criados por streamers (jogado-
res que transmitem os jogos por video,
online) e/ou mestres (lideres) de guilda,
com outros jogadores de forma extrover-
tida. Quanto ao desenvolvimento, eventos
criados para a comunidade, que permitam
a cocriagao de conteudo, pode favorecer
pessoas com motivagoes de lideranga.

Por fim, identificou-se que abertura
a experiéncia € um preditor positivo
para as motivagoes por independéncia.
Em publicidades voltadas para o fator de
independéncia, mostrar os recursos de
masmorras, raides e conteudos antigos
que sao possiveis de se fazer sozinho e
as recompensas que isso oferece, enfati-
zando todas as experiéncias novas. Para
este fator, a criagao de uma progressao de
poder e recursos dentro do jogo podem
ser desenvolvidas, como desafios de classe
e derivantes de masmorras para uma pes-
soa, além de recompensas para quem fizer
esses conteudos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo ana-
lisar a relagao dos tragcos de compor-
tamento com os fatores para jogar o
MMORPG World of Warcraft, no Brasil.
Neste ambito, verificou-se, nos resultados
desta pesquisa, o aceite das hipoteses HI
(o trago neuroticismo € um preditor posi-
tivo para as motivagoes imersivas), H3 (o
trago extroversao € um preditor positivo
para as motivagoes sociais), H5 (o trago

[®) ev-nc-sa |

extroversao € um preditor positivo para
as motivagoes de lideranca), H8 (o trago
abertura para novas experiéncias € um
preditor positivo para as motivagoes imer-
sivas) e H9 (o trago abertura para novas
experiéncias € um preditor positivo para as
motivacoes de independéncia).

Porém, refutou-se as hipoteses H2 (o
trago neuroticismo € um preditor negativo
para as motivagoes sociais), H4 (o trago
extroversao € um preditor positivo para as
motivagoes imersivas), H6 (o trago cons-
cienciosidade € um preditor negativo para
as motivagoes de realizagao), H7 (o trago
conscienciosidade € um preditor positivo
para as motivagoes de lideranga), HIO (o
trago amabilidade é um preditor positivo
para as motivagoes sociais) e HIl (o trago
amabilidade é um preditor positivo para as
motivagoes de realizagao).

Além dos resultados encontrados nesta
pesquisa a sua compatibilidade com o resul-
tado de pesquisas anteriores, foi identifi-
cado que o trago de amabilidade pode ser
um fator que influencia negativamente a
motivagao de lideranga, assim como verifi-
cou-se que o neuroticismo € um fator rele-
vante para a independéncia dentro do jogo.

Quanto as implicagdes para a gestao,
com base nas informagoes coletadas, reco-
mendaram-se, nas publicidades, analisar os
aspectos de interrelagao entre os tragos
de personalidade e motivagoes de jogo,
assim como em andlise das experiéncias do
consumidor com base em cada fator para
se jogar, no desenvolvimento dos games
dessa natureza.
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Com relagao as limitagoes, esta pesquisa
nao levantou informagoes sobre idade e
tempo de jogo. Neste sentido, recomenda-
-se que, em proximas pesquisas, adicionem
essas variaveis nos modelos. No questio-

nario nao foram pedidas informagoes de
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