TIAGO MANUEL DA COSTA SILVA ABRIL

CONSTRUCAO E EFEITO DAS RELACOES COM
AGENTES (AVATAR E NPC) EM AMBIENTE DE
REALIDADE VIRTUAL

Orientador: Professor Doutor Jorge Oliveira

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias

Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida

Lisboa

2020



Tiago Manuel Costa Silva Abril, Construcdo e efeito das relagdes com agentes em ambientes de realidade virtual

TIAGO MANUEL DA COSTA SILVA ABRIL

CONSTRUCAO E EFEITO DAS RELACOES COM
AGENTES (AVATAR E NPC) EM AMBIENTE DE
REALIDADE VIRTUAL

Dissertacdo defendida para a obtengdo do Grau de
Mestre em Psicologia no curso de Neuropsicologia
Aplicada conferido pela Universidade Lus6fona de
Humanidades e Tecnologias. DESPACHO DE
NOMEACAO DE JURI N° 124/2020

Presidente: Professor Doutor Pedro Gamito
Arguente: Professor Doutor Mauro Bianchi
Orientador: Professor Doutor Jorge Oliveira

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias

Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida

Lisboa
2020

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias, Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida



Tiago Manuel Costa Silva Abril, Construcéo e efeito das relagdes com agentes em ambientes de realidade virtual

DEDICATORIA

Dedico este trabalho a quem tiver motivo ou paciéncia para o ler, e alguma tolerancia a erros

estatisticos de tipo Il em ambito experimental.

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias, Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida



Tiago Manuel Costa Silva Abril, Construcéo e efeito das relagdes com agentes em ambientes de realidade virtual

AGRADECIMENTOS

Ao Professor Doutor Jorge Oliveira, em primeira instancia por ter aceite ser meu orientador,
mesmo sabendo que eu visava um tema atipico e exploratorio, quer ao nivel teérico
como pratico. N&o sé por tal, mas também, e principalmente, pelo suporte,
particularmente no delineamento da pertinéncia, formulacdo de hipoteses e revisao

critica, assim como a disponibilidade e paciéncia, equiparavel a de um santo.

Ao Professor Doutor Rodrigo Brito, pela ajuda e suporte na reviséo de literatura referente a

psicologia social.

Ao Professor Doutor Pedro Gamito, tenho ainda a agradecer o suporte e paciéncia do mesmo,

e também o facto de me ter destacado o colega Fabio Dias para me ajudar.

A Professora Doutora Beatriz Rosa, Professor Doutor Paulo Lopes e Professora Doutora
Agata Salvador pela ajuda na aquisicdo da amostra, tarefa esta crucial e impossivel

de concretizar sem 0S mesmos.

Ao Fabio Dias, colega do Mestrado em Ciberterapia e Reabilitacdo Neurocognitiva, que fez o
grande favor de produzir a tarefa em realidade virtual, a qual estava francamente

acima das minhas expectavas, e de me ajudar com o equipamento de Oculus Rift.

Ao Professor Doutor José Brites, por me ter lembrado de utilizar a condutancia dérmica em
vez de potenciais evocados, de forma a reduzir o tempo da experiéncia e a aumentar

a probabilidade de adesédo dos participantes.

Aos meus familiares e amigos, que me ajudaram direta ou indiretamente, geralmente com a

correcdo da escrita e suporte nos “cafezinhos sociais”.

Aos participantes, pois sem eles ndo existia estudo.

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias, Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida



Tiago Manuel Costa Silva Abril, Construcéo e efeito das relagdes com agentes em ambientes de realidade virtual

RESUMO

A literatura sugere que a flexibilidade cognitiva pode influéncia comportamentos
socias, inclusive face a agentes em realidade virtual, porém ndo existem estudos que procurem
confirmar esta possibilidade. Face a tal, este estudo teve como objetivo explorar a construgéo
cognitiva de um relacionamento complementar com um agente em realidade virtual por meio
de uma interacdo breve. Para tal, foi utilizada uma amostra de 53 pessoas com ou a frequentar
ensino superior, divididos num grupo de controlo de 20, e em dois grupos experimentais, um
de 20 e um de 13. O primeiro grupo experimental interagiu com um agente virtual, sabendo
que era um personagem ndo-humano (NPC) que comunicava verbalmente. O segundo grupo
interagiu com 0 mesmo agente virtual, mas foi informado que era um avatar controlado em
tempo real por outra pessoa. Todos os participantes foram avaliados com recuso ao um
instrumento de avaliacdo neuropsicologica de flexibilidade cognitiva (Wisconsin Card Sorting
Test), uma tarefa de observacdo com medigdo da condutéancia dérmica (usando Open Signals e
Super Lab), um instrumento para avaliar modelos relacionais (Modes of Relationships
Questionnaire) e dois instrumentos foram criados para avaliar a projecdo antropomorfica
complementar do agente virtual. Os resultados confirmam as hipoOteses, sendo que a
flexibilidade cognitiva tem um efeito na percecdo antropomorfica e complementar de NPCs e
na aplicacdo de modelos relacionais face a NPCs, e a natureza dos agentes na aplica¢do dos
modelos relacionais é mediado pela projecdo antropomorfica e complementar dos agentes. A
interacdo prévia com o agente virtual origina maior condutancia dérmica face a imagens do
mesmo mediante a indicacdo deste ser um NPC, mas ndo caso seja indicado como sendo um
avatar. Os resultados contribuem (1) para a compreensdao do impacto da flexibilidade
cognitiva na construcdo de projecdes e relacionamentos com agentes em realidade virtual; (2)
contribui para a criacdo e utilizacdo de ferramentas em realidade virtual, com base na
comunicacdo e com abordagem function-led; e (3) para uma visdo critica de modelos e
escalas, com producéo de uma escala para avaliar antropomorfismo e complementaridade em

realidade virtual.

Palavras-chave: Realidade virtual; flexibilidade cognitiva; complementaridade;
antropomorfismo; modelos relacionais.
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ABSTRACT

Although Literature suggests that cognitive flexibility can influence social behaviors,
including virtual reality agents, it offers no studies that attempt to confirm this possibility.
With that in mind, this study seeks to explore cognitive construction of a complementary
relationship with an agent in virtual reality through brief interaction. To this end, a sample
comprising of 53 persons with or attending higher education was used, divided into a control
group of 20, and two experimental groups, one of 20 and another of 13. The first experimental
group interacted with a virtual agent, with the knowledge that it was a non-human character
(NPC) that communicated verbally. The second group also interacted with the same virtual
agent, but was informed that it was an avatar controlled in real-time by a human. All
participants were evaluated with a neuropsychological assessment instrument for cognitive
flexibility (Wisconsin Card Sorting Test), an observation task with dermal conductance
measurement (using Open Signals and Super Lab), an instrument to evaluate relational
models (Modes of Relationships Questionnaire) and two instruments were created to assess
the complementary anthropomorphic projection of the virtual agent. The results confirm the
hypotheses with cognitive flexibility having an effect on the anthropomorphic and
complementary perception of NPCs and on the application of relational models towards
NPCs, and the nature of the agents in the application of relational models being mediated by
the complementary anthropomorphic projection of the agents. The previous interaction with
the virtual agent showed greater dermal conductance in images with indication that it was an
NPC rather than an avatar. The results contribute: (1) to the understanding of the impact of
cognitive flexibility in the construction of projections and relationships with agents in virtual
reality; (2) to the creation and use of virtual reality tools based on communication and with a
function-led approach; (3) for a critical view of models and scales, with the production of a

scale that allows assessing anthropomorphism and complementarity in virtual reality.

Keywords: Virtual reality; cognitive flexibility; complementarity; anthropomorphism; relation

models.
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ABREVIATURAS E SIMBOLOS

VR — Virtual Reality

NPC — Non-Player Character

RMs — Relational Models

EM — Equality Matching

MORQ - Modes of Relationships Questionnaire
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INTRODUCAO

Na atualidade, é ressaltada na literatura a pertinéncia e impacto da possivel utilizacao
de agentes virtuais ao nivel de sistemas de comunicagdo adaptados a salde, educacao e gestao
de negadcio e sistemas (Bailenson, 2018; Daher et al., 2017a; Fox et al., 2015; Shriram, Oh &
Bailenson, 2017). O foco atribuido a este impacto incide ao nivel da virtual reality (VR),
visando o realismo e experiéncia proxima do real, sem a necessidade da presenca fisica real
(Shriram, Oh & Bailenson, 2017; Gamito et al., 2019a; Gamito et al., 2019b). Tal levou a
investigacdo em psicologia a dar foco na VR (Hartney et al., 2019; Krishnan & Onkar, 2019;
Gamito et al, 2016; Gamito et al., 2019b; Oliveira et al., 2016; Oliveira et al., 2017),
permitindo a producgdo de técnicas imersivas, com impacto no relaxamento e satisfacdo de
pacientes e capacidade de treino das fungdes cognitivas (Hartney et al., 2019; Krishnan &
Onkar, 2019; Gamito et al., 2019b).

A utilidade da VR ja se encontra comprovada ao nivel do treino neurocognitivo
(Calderon-Chagualé et al., 2019; Gamito et al., 2019a; Garcia-Molina & Ensefiat, 2019;
Oliveira et al., 2017), destacando ndo apenas resultados, mas também a aposta na validade
ecoldgica ao nivel metodoldgico, dando foco a uma abordagem function-led, funcional, e ndo
apenas construct-driven, psicométrica (Gamito et al., 2016; Oliveira et al., 2014; Oliveira et
al., 2017).

No entanto, ndo existem estudos ou métodos a reportar o uso de VR para estimular a
linguagem e a interacdo ou construcdo de relagbes com outros. A resolucéo desta lacuna pode
ser alcancada pela utilizacdo de non-player characters (NPCs), visando a redu¢édo de custo e 0
aumento da repetibilidade de tarefas, sem necessidade de um ser humano real a possivel
reducdo do erro humano, a customizacdo e a imersao (Bender & Spat-Lemus, 2019; Calder6n-
Chaguald et al., 2019; Daher et al., 2017a; Rosenfield et al., 2019.

Além disso, ndo foram encontrados estudos que promovam a criacdo e avaliacdo da
interacdo com comunicacdo e relacdo entre pessoa e NPC, que procurem identificar o impacto
da capacidade cognitiva na mesma, especialmente a capacidade de flexibilidade cognitiva.
Também ndo foi identificada a producdo e utilizacdo de instrumentos que englobem uma
sintonia entre abordagem tedrica ou pratica de modelos relacionais, complementaridade e
antropomorfismo, face a interacdo com agentes virtuais.

Desta forma, este estudo propde como objetivo geral compreender a construcdo de
um relacionamento complementar com um agente em VR. Os resultados permitem contribuir

quer para a jungdo de diferentes areas do saber no &mbito especifico da interacdo em VR, mas
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especialmente para a producédo de ferramentas em VR que permitam promover a realizacao de
treino neurocognitivo, e até mesmo clinico, com recurso a interacGes e criacdo de relacdes
controladas.

Este trabalho divide-se em seis capitulos:

O primeiro capitulo, que explana o referencial teérico dando foco a quatro temas
principais: Funcionamento Cognitivo e Relagdes Sociais, Realidade Virtual e Agentes
Virtuais, Relagdes Sociais em Ambiente VR e Resposta Emocional a Agentes Virtuais. Os
restantes capitulos séo referentes ao estudo empirico, que integra objetivos e hipdteses do
estudo, método, resultados de acordo com o0s objetivos, resultados facultativos, discussdo e
concluséo do estudo.

Apos primeira e segunda parte, sdo apresentadas referéncias, apéndices elaborados e
anexos. As citacdes e a referenciacdo bibliografica foram elaboradas de acordo com as

normas da American Psychological Association (APA).
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CAPITULO 1. REVISAO DA LITERATURA
1.1. Funcionamento Cognitivo e Relagdes Sociais
A cognicgéo traduz o sistema de atividades mentais que permite adquiri, guardar e

utilizar informacédo (Harvey, 2019), possibilitando a realizacdo de atividades do dia-a-dia
(Oliveira et al.,, 2017). Assume varios dominios, tradicionalmente divididos com base
neuroanatémica (Almeida, 2018; Harvey, 2019) ou com base no processo, dividindo percecéo
e atencdo como processos cognitivos basicos, e memoria, linguagem e fungdes executivas
COmo processos cognitivos superiores (Harvey, 2019).

Os varios dominios cognitivos apresentam uma relacdo hierarquica, sendo atualmente
compreendidos numa abordagem top-down, com base na complexidade das operacgoes
adjacentes aos mesmos (Al-Aidroos, Said & Turk-Browne, 2012; Harvey, 2019; Niedenthal
& Wood, 2019). Esta abordagem é corroborada pelo funcionamento do sistema nervoso
adjacente a cada processo (Almeida, 2018; Langner, Eickhoff & Bilali¢, 2019). A relagdo
hierarquica adjacente aos processos cognitivos, destaca uma dependéncia por parte dos
processos cognitivos superiores face aos processos cognitivos basicos, sendo, que dentro dos
processos cognitivos superiores, as funcdes executivas sdo assumidas como as mais
complexas e com maior nivel de dependéncia de outras fungdes cognitivas (Al-Aidroos et al.,
2012; Harvey, 2019; Langner et al., 2019; Niedenthal & Wood, 2019).

Embora véarios autores tenham destacado a relevancia dos processos mentais e
representacdes mentais para as relacdes sociais (Favre & Sornette, 2013; Fiske, Haslam &
Fiske, 1991; Fiske, 1995; Fiske & Haslam, 1996; Haslam, 1994; McGraw & Tetlock, 2005;
Smith & DeCoster, 2000; Verweij, Senior, Dominguez & Turner, 2015), apenas foi dado foco
a processos mentais de memoria (Favre & Sornette, 2013; Fiske, Haslam & Fiske, 1991;
Fiske, 1995; Fiske & Haslam, 1996; Smith & DeCoster, 2000), e de atencdo e percecao
(McGraw & Tetlock, 2005; Smith & DeCoster, 2000).

Verweij et al. (2015) reforcam a ideia de que a teoria social necessita do suporte da
neurociéncia e vice-versa. Por um lado, a contribuicdo das neurociéncias para as ciéncias
sociais no nivel empirico da formulacdo dos tipos de comportamento humano e as redes
neuronais que podem estar envolvidas no processamento cerebral de certos tipos de
comportamentos sociais, fornecendo um 'how' (Diamond & Amso, 2008; Verweij, 2015), e
por outro lado, as neurociéncias podem beneficiar das ciéncias sociais tornando-se mais ciente
dos vieses sociais, culturais e politico (Verweij et al., 2015).

Verweij et al. (2015) também sugerem que a teoria dos modelos relacionais de Fiske é

consistente com a neurociéncia afetiva e social e que pode ser usada para desenvolver a
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neurociéncia. lacoboni et al. (2004) sugere que a interacdo dinamica entre diferentes modelos
relacionais pode traduzir diferentes padrdes de ativagdo cognitiva.

Embora varios autores tenham referido a importancia de processos mentais basicos,
como atencdo e percecao, dos processos mentais superior apenas a memoria foi abordada, o
possivel efeito da flexibilidade cognitiva, embora ndo se encontra diretamente estudado.
Porém, € indiretamente sugerido por autores como McGraw e Tetlock (2005) e Sundararajan
(2015), e encontra-se adjacente a estudos classicos, como o estudo de prejudice de Rokeach
(1948), no qual foi identificada uma relacéo entre flexibilidade cognitiva e niveis reduzidos de
preconceito face a outros grupos étnicos.

A capacidade de flexibilidade cognitiva individual é responsavel pela realizagdo de
categorizacOes e reestruturacbes ou alterndncia das mesmas, assente na capacidade de
aprendizagem e de adaptacdo face a cues (Eslinger & Grattan,1993; Mepham & Martinovic,
2018; Olfers & Band, 2018; Zmigrod, Rentfrow, Zmigrod & Robbins, 2018).

A flexibilidade cognitiva é o pilar para 0 comportamento inteligente (Hall-McMaster,
Muhle-Karbe, Myers & Stokes, 2019; Mepham & Martinovic, 2018). Um exemplo de tal é o
estudo de Mepham e Martinovic (2018), no qual se identifica que as pessoas que falam mais
idiomas apresentam maior flexibilidade cognitiva e uma melhor capacidade para compreender
e representar informagoes.

No &mbito do trabalho organizacional de colaborative desision making, alguns autores
destacaram que pessoas ao nivel do trabalho organizacional sentem maior confianca em
pessoas com niveis similares de flexibilidade cognitiva (Matthew & Sanjiv, 1998) e que é
necessaria maior flexibilidade cognitiva em situacGes organizacionais com problemas mal

estruturados (Laureiro- Martinez & Brusoni, 2018).

1.2. Realidade Virtual e Agentes Virtuais
Na construcdo do ambiente e agente em VR, a plausibilidade da experiencia e dos

agentes, assim como a percecdo de social presence, inteligéncia, e de likeability, face aos
mesmos, é potenciada pelo realismo comportamental e do movimento, pela inexisténcia de
sobreposicdo entre objetos do ambiente de VR, pela interatividade, haptic feedback, audio e
proximidade (Fox et al., 2015; Kim et al., 2017; Kim et al., 2018; Oh, Bailenson & Welch,
2018). E também sugerido que o tempo de exposicio ao contexto relacional em VR apresente
relevancia na experiéncia e perce¢édo do agente virtual (Fox et al., 2015).

Os agentes podem ser avatares, que sdo cibercorpos ou personagem produzidas por
representacdes graficas controladas por uma pessoa, NPCs, que sdo personagem produzidas

por representacdes graficas controlados por um algoritmo.
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As consideracdes relativamente ao controlo do realismo do ambiente, agentes e
contextualizagdo séo de grande relevancia para a percegéo de telepresence, que se traduz na
sensacdo de integracdo no ambiente virtual, e para a percecdo de self-presence, que se traduz
na sensacdo de conexdo ao corpo, emoc¢des ou identidade do préprio avatar virtual (Oh,
Bailenson & Welch, 2018).

Um elemento chave para o realismo em VR é o avatar do participante. Embora varios
estudos demonstram que a personificacdo de alguém em VR aumenta mais a imersdo e
empatia face a um grupo ou entidade individual personificada que o fornecimento de
informacao (Herrera, Bailenson, Weisz, Ogle & Zaki, 2018; Loon, Bailenson, Zaki, Bostick &
Willer, 2018), tal efeito é ainda potenciado quando existe um contacto direto com o agente
personificado (Loon, Bailenson, Zaki, Bostick & Willer, 2018). Tal sugere que um avatar
direto do participante, sem personificar um agente ou um background ficticio, apresenta
maior validade ao nivel comportamental e maior imersao.

A literatura indica que, em VR, a interacdo com avatares de outras pessoas apresenta
maior influéncia social automatica, com maior approach e menor avoidance, que 0s NPCs,
em contextos de interacdo simples com reduzido peso cognitivo ou emocional (Bailenson,
Blascovich, Beall & Loomis, 2003; Daher et al, 2017b).

Porém, também é demonstrado que quanto maior for o realismo do agente, menor é a
diferenca entre avatar e NPC, indo tal ao encontro do Modelo de Influéncia Social em
Ambiente Virtuais (Model of Social Influence in Virtual Environments) (Fox et al., 2015). Em
contextos cuja interacdo com um agente englobe algum nivel de emocdo, através de feedback,
positivo ou negativo, ou exista maior agency adjacente a tarefa, o comportamento de
approach e avoidance passa a refletir a experiéncia emocional e contextual (Fox et al., 2015;
Jauregui et al., 2013; McCall & Singer, 2015; Ho, Hancock & Miner, 2018).

Também é demonstrado na literatura que o efeito de social presence priming em VR é
aumentado através da existéncia e do nivel de complexidade comportamental e cognitiva
adjacente na interacdo, direta ou indireta, com um agente (Daher et al., 2016; Daher et al.,
2017a; Kim et al., 2017; Kim et al., 2018; McCall & Singer, 2015; Oh, Bailenson & Welch,
2018). Este efeito dissipa as diferencgas entre avatar e NPC, sendo tal demonstrado no estudo
de Ho, Hancock e Miner, 2018, no qual ndo foram identificadas diferencas ao nivel relacional
e de abertura emocional face a avatares e NPCs.

Porém, embora se identifique um grande foco ao nivel da compressdo comportamental
e emocional, com base na complexidade cognitiva adjacente a agentes virtuais (Gamito et al.,

2019b), nédo se identificam estudos que procurem compreender o impacto dos processos
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cognitivos superiores, destacando flexibilidade cognitiva, na promulgacdo e qualidade de

interagcdo com 0s mesmos.

1.3. Resposta Emocional a Agentes Virtuais
Face a relevancia da componente emocional, com algum nivel de cognicdo adjacente

nas interagdes, no presente estudo é pretendido utilizar condutancia dérmica como medida de
ativagdo emocional, sendo tal utilizag&o reportada na literatura (Bradley, Miccoli, Escrig &
Lang, 2008; Bush et al., 2018; Dotsch & Wigboldus, 2008; Gatti, Calzolari, Maggioni &
Obrist, 2018; Kinner et al., 2017). Esta meio de avaliagdo emocional ja foi utilizado num
estudo com VR por Dotsch e Wigboldus, 2008, com foco no impulsive system,
comportamento sem intencdo e na percecdo de prejudiced e ansiedade, face a agentes com
caracteristicas fisicas de pessoas brancas ou marroquinas.

Porém, para o presente estudo € visada a ativacdo face a estimulos conhecidos e
desconhecidos, tendo tal efeito sido ja reportado quer para estimulos visuais (Bagnato et al.,
2010; Bagnato et al., 2015; Ellis, Young & Koenken, 1993), quer para estimulos olfativos
(Granqgvist et al., 2019).

Face a tal, como uma func¢éo confirmatoria da ativacdo emocional e com uma funcéo
de manipulation check, € colocada a H1: As pessoas que apresentam uma relagdo prévia com

0 agente virtual apresentam maior condutancia dérmica face a imagens do mesmo.

1.4. Relacdes Sociais em Ambiente VR
Embora na literatura relativa a VR seja dada maior atencdo a social presence,

destacando a experiéncia subjetiva de estar perante uma pessoa real, dotada de emocdes e
cognicBes (Kim et al., 2017; Oh, Bailenson & Welch, 2018), também € atribuido enfoque na
percecdo antropomorfica de NPCs (Kim et al., 2017).

De acordo com Epley, Waytz e Cacioppo (2007) e Waytz, Cacioppo & Epley (2014), a
antropomorfizacdo € um processo em que uma pessoa infere caracteristicas ndo observaveis
de um agente ndo humano, atribuindo-lhe um comportamento imaginario ou real com
intencdes, emocdes, motivacbes e caracteristicas humanas, sendo a antropomorfizacdo mais
do que apenas uma atribuicdo de comportamentos humanos, mas sim a atribuicdo de uma
mente humana. Outros autores nos mais diferentes estudos com ndo-humanos concordam com
este ponto de vista (Bartneck et al., 2009; Chin et al., 2005; Gray, Gray & Wegner, 2007,
Morewedge, Wegner & Preston, 2007).

Embora o antropomorfismo tenha sido considerado um processo psicoldgico
invariante e automatico do julgamento humano, Epley, Waytz e Cacioppo (2007) defendem

com a teoria dos trés fatores do antropomorfismo, testada empiricamente, que as pessoas tém
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maior probabilidade de antropomorfizar (1) quando no processo de inferéncia indutiva sobre
agentes ndo humanos o conhecimento antropocéntrico é mais acessivel e aplicavel, (2) quando
existe necessidade ou motivagdo para interagir com o meio ambiente, e (3) quando existe
necessidade de socializacdo, ou seja, quando existe motivacdo para conexao e aprovacao
social.

Esta perspetiva atende & variabilidade individual, situacional e cultural na
probabilidade de um agente ndo humano ser antropomorfizado ou ndo por pessoas individuais
ou grupos especificos (Epley, Waytz & Cacioppo, 2008; Waytz, Cacioppo & Epley, 2014).
Tal deixa adjacente, no presente estudo, que uma maior familiaridade com NPCs pode
influenciar o processo de construcao da projecdo antropomorfica.

Os autores que trabalham especificamente com a antropomorfizagdo de robds, como
Bartneck et al. (2009), tendem em dar foco a percecdo de vida humana. Esse conjunto de
pesquisadores da relevancia a animacy e likability, de forma a tornar os rob6s mais realistas,
ndo apenas com foco na percecdo de que os robds sdo agradaveis, Uteis e que estdo vivos, mas
que séo percecionados como interativos e responsivos (Bartneck et al., 2009; Lee, Park &
Song, 2005), dando relevancia a inteligéncia percebida, necessaria para alcancar um
comportamento semelhante ao comportamento humano (Bartneck et al., 2009).

No estudo de Morewedge, Wegner e Preston (2007) destaca-se que a percecdo de
mente em agentes humanos e ndo humano, tais como animais, rob6s ou animagdes, é
facilitada pela existéncia de um movimento e velocidade similar ao movimento e velocidade
humana. Tal encontra-se em conformidade com o anteriormente citado na literatura relativa
ao realismo em VR.

N&o apenas a antropomorfizacdo permite criar uma conexdo enfatica com agentes nao
humanos, mas a simples percecdo de que um agente ndo humano tem uma mente inclui que
(1) esse agente tem consciéncia face a qual as pessoas podem assumir preocupacao, (2) sera
percebido como um agente intencional, sendo responsavel pelas suas acles, e (3) sendo
percebido como capaz de avaliar e julgar, influenciando o comportamento de quem criou a
imagem antropomorfica (Waytz, Cacioppo & Epley, 2014).

Um facto relevante é que as pessoas criam idealiza¢Bes sobre as pessoas com quem
se relacionam, relacionando-se ndo com as pessoas, mas com as projecdes produzidas com
base em percecdes (Imhoff & Dotsch, 2013; Schul & Vinokur, 2000). Tal permite interrogar
se a percec¢do de existéncia de mente, com intencionalidade e moral, num agente ndo humanao,
no caso particular de um NPC virtual, cria projecbes que atendem & Teoria da

Complementaridade (Complementarity Theory). Segundo esta teoria, a complementaridade
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relacional é uma experiéncia ou estado, dependente das emocdes e estados mentais, que visa a
intensdo e motivacdo para a coordenagdo entre agentes (Fiske, 2000; Costa, 2014). Tal ndo
estd apenas dependente da interacdo e acdo prépria, mas também da intencéo e acdo do outro,
assumindo uma experiéncia subjetiva com um padrdo relacional positivo e complementar
(Costa, 2014).

A abordagem do presente estudo defende que uma pessoa individual, quando esta
numa situacdo de interacdo com um agente, humano ou ndo humano, com maior ou menor
animacy e likability pelo agente, perceciona este agente como mais, ou menos, complementar,
através de uma projecao.

Face a tal, como uma fungdo confirmatoria é colocado como objetivo produzir e
validar um instrumento integrado de avaliacdo de projecio antropomorfica complementar do
agente virtual, humano e nd humano, com indicadores de animacy e likability,
antropomorfizacgdo e complementaridade.

A revisdo de literatura sugere ainda que a producdo de uma projecao antropomorfica
complementar pode ser influenciada pela capacidade de flexibilidade cognitiva individual.
Face a tal, como uma funcdo exploratoria, é colocada a H2: A capacidade de flexibilidade
cognitiva tem um efeito na construcdo da percecdo antropomorfica e complementar de NPCs,
e H3: A capacidade de flexibilidade cognitiva tem um efeito na aplicagdo de modelos
relacionais face a NPCs.

Na literatura € demonstrado o social presence priming em VR é aumentado através da
existéncia e do nivel de complexidade comportamental e cognitiva adjacente na visualizacédo
de uma interacdo com um agente (Daher et al., 2016; Daher et al., 2017a). Num estudo em
VR de Kim et al., 2018, é destacado que a confianca e percecdo de social presence face ao
agente é potenciada pelo aumento da complexidade do mesmo, ndo estando esta limitada ao
discurso, mas englobando também o realismo ao nivel da gesticulacdo e locomoc¢éo do agente.
Noutro estudo em VR de McCall e Singer, 2015, é demonstrado que em contextos cuja
interacdo englobe a percecdo de justica ou injustica face a um agente, 0 comportamento de
approach e avoidance reflete maior confianca ou desconfianca, nomeadamente ao nivel do
posicionamento fisico face ao um agente percecionado como justo ou injusto.

No presente estudo pretende-se ir mais a além, com base nos estudos de social
presence, de forma a identificar e compreender aplicacdo de RMs em VR, replicando uma
condicdo caracterizada por Equality Matching (EM). Face a tal, importa também
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compreender que a uma interacdo humana, com alguma complexidade cognitiva e emocional,
mesmo que simples, pode assumir a ativacéo de diferentes RMs (Fiske, 2000, 2004).

As pessoas sdo seres sociais, e para se relacionarem com 0s outros através de RMs
(Favre & Sornette, 2013; Fiske, Haslam & Fiske, 1991; Fiske, 1995; Fiske & Haslam, 1996).
Os RMs s@o modelos cognitivos que descrevem como as pessoas representam mentalmente as
relagdes, e sdo divididos em Communal Sharing, Authority Rankings, EM e Market Pricing
(Favre & Sornette, 2013; Fiske, 1990, 1991; Fiske, Haslam & Fiske, 1991; Fiske, 1995; Fiske
& Haslam, 1996). Estes modelos sdo também Cultural Coordination Devices (CCDs), sendo
mecanismos cognitivos e motivacionais que permitem a complementaridade da acdo social
(Fiske, 2000).

RelagOes sociais ou situagdes distintas podem ativar um ou mais MRs com diferentes
intensidades, sendo alguns MRs mais comuns ou vantajosos em condi¢cbes especificas,
assentando tal sempre em representacdes mentais (Favre & Sornette, 2013; Fiske, Haslam &
Fiske, 1991; Fiske, 1995; Fiske & Haslam, 1996; Koerner, 2006).

Favre e Sornette (2013) definem os RMs como socially coordinated exchange fluxes,
em vez de esquemas mentais, sendo o0s recursos e fluxos associados a custo de comunicacéo,
linguagem e memoria, quando adquirindo, armazenando ou utilizacdo, expeto para CS. Favre
e Sornette (2013) também reforgcam que os custos fazem uma pressao evolutiva reduzindo os
mesmos. Isso atende & Teoria da Complementaridade, sendo a coordenagdo social humana o
produto de tendéncias psicoldgicas estruturadas vinculadas aos paradigmas culturais
correspondentes, que sdo complementares e ndo podem ser utilizados separadamente (Fiske,
2000). Os elos estabelecidos dependem da flexibilidade das adaptagdes sociais, sendo cada
CCD um produto de uma tendéncia combinada com um ou varios paradigmas culturais
(Fiske, 2000). Além disso, a Teoria da Complementaridade enfatiza que as tendéncias
apresentam grande peso evolutivo e cognitivo para discernir paradigmas culturais congruentes
e para 0 seu uso na construcéo e utilizacdo de CCDs (Fiske, 2000).

Embora seja sugerido que para a satisfacdo da necessidade basica de socializacao e
criacdo de uma relacdo social é necessario que 0s atores sejam seres humanos, capazes de usar
adequadamente os modelos relacionais (Fiske, Haslam e Fiske, 1991; Fiske, 1995; Fiske e
Haslam, 1996), segundo Waytz, Cacioppo & Epley (2014), os seres humanos podem procurar
satisfazer esta necessidade com agentes do ambiente, se o0 agente for antropomorfizado.

Para que a necessidade de socializagdo seja satisfeita € necessaria conexdo (Fiske,
2000; Waytz, Cacioppo & Epley, 2014). Podemos assim concluir que uma vez 0s seres

humanos sdo o agente mais semelhante a um ser humano singular, é mais facil satisfazer a
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satisfacdo da necessidade basica de socializacdo, uma vez que tendem em utilizar os mesmos
modelos relacionais de maneira semelhante.

Porém uma consideragdo importante € que mesmo que um agente ndo humano seja
assumido como uma pessoa, hdo € uma pessoa verdadeira e poderd ndo utilizar
verdadeiramente nenhum modelo relacional. Apenas a pessoa ativar a relacdo com o agente,
podendo percecionar o feedback e complementaridade adequados, ou a falta deles.

No entanto, ndo existem estudos sobre a aplicacdo de RMs nas relagcbes com agentes
ndo humanos, no presente caso agentes em VR, humanos e ndo humanos, mesmo sabendo que
o0 antropomorfismo pode ocorrer quando existe necessidade de socializacéo.

Face a tal, como uma funcdo exploratoria, é colocada a H4: O efeito da natureza dos
agentes na aplicacdo dos modelos relacionais ¢ mediado pela projecdo antropomorfica e
complementar dos agentes.

De forma a isolar o potencial efeito individual de cada um dos quatro modelos
relacionais, o presente estudo pretende dar enfoque a um Unico, sendo este EM. A selecéo do
modelo a utilizar tem base nos resultados de Brito, Waldzus, Sekerdej e Schubert, 2011,
sendo EM é expressado tanto em relacGes de caracter profissional (work team), como em
relacBes com amigos, direcionado a construcdo do contexto utilizado no presente estudo uma
interacdo facilitadora de uma relacéo profissional com caracter casual, cuja identificacdo do
agente virtual (NPC ou avatar) podera assumir a forma de relagdo profissional ou de relacéo
de amizade. A literatura destaca também que a presenca de desejabilidade social pode
condicionar a interacdo num dado contexto, existindo dados que sugarem que a existéncia da
percecdo de social presence e agency em VR € mais benéfica em contextos de negociacao, e
aumenta quanto maior for a importancia atribuida a tarefa (Fox et al., 2015; Oh, Bailenson &
Welch, 2018). Além disso, a cooperacdo com agentes na realizacdo de tarefas ou atividades,
em cenarios de realidade virtual, potencia a categorizacdo de agentes como ingroup members
(Fox et al., 2015).

Durante a experiencia o contacto com o agente virtual ndo terd a exposi¢do de tempo
necessaria nem a contextualizacdo ideal para communal sharing, visto que segundo os dados
de Brito et al., 2011, communal sharing ndo se destaca ao nivel de rela¢bes profissionais
(work team), mas sim ao nivel de relagGes intimas e de longa dura¢do. Em oposi¢do authority
rankings ndo se destaca ao nivel de relagcbes com amigos, deixando ainda adjacentes questdes
relativas a percecdo individual da situacdo de hierarquia, que podem comprometer a
neutralidade necessaria para equacionar o primeiro estudo exploratério que integra modelos

relacionais, interacdo em realidade virtual e avaliacdo neuropsicoldgica. Indo também de
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encontro aos resultados destes autores, market pricing nao se destaca ao nivel de relagdes com
amigos e, atendendo a Fiske, 2004, perde o foco nas consequéncias da relacdo de caracter
emocional em detrimento da percecdo de justica processual e necessidade de comparagdo é

fundamental.

CAPITULO 2. OBJETIVOS E HIPOTESES
2.1. Objetivos da investigacéo

2.1.1. Objetivo geral
Compreender a construcdo de um relacionamento complementar com um agente em

realidade virtual.

2.1.2. Objetivos especificos
1. Identificar se h& uma maior resposta emocional nos grupos que interagem com 0

agente.

2. Produzir e validar um instrumento integrado de avaliagdo de projecao
antropomorfica complementar, com indicadores de animacy e likability, antropomorfizacao e
complementaridade.

3. ldentificar se a capacidade de flexibilidade cognitiva influéncia a construgéo
antropomorfica e complementar do NPC.

4. ldentificar se a capacidade de flexibilidade cognitiva influéncia a construcdo de
relacGes complementar do NPC.

5. Identificar se a natureza dos agentes virtuais é antropomorfizada e percebida como

complementar nas relagoes.

2.2. Hipoteses de estudo
Relativamente ao objetivo especifico 1, este estudo tem como hipétese:

H1: As pessoas que apresentam uma relacdo prévia com o agente virtual apresentam
maior condutancia dérmica face a imagens do mesmo.
Relativamente ao objetivo especifico 3, este estudo tem como hipétese:

H2: A capacidade de flexibilidade cognitiva tem um efeito na construcdo da percecédo
antropomorfica e complementar de NPCs.
Relativamente ao objetivo especifico 4, este estudo tem como hipdtese:

H3: A capacidade de flexibilidade cognitiva tem um efeito na aplicagdo de modelos
relacionais face a NPCs.

Relativamente ao objetivo especifico 5, este estudo tem como hipdtese:
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H4: O efeito da natureza dos agentes na aplicacdo dos modelos relacionais € mediado

pela projecdo antropomdrfica e complementar dos agentes.

CAPITULO 3. METODO
3.1. Tipo e desenho do estudo
Estudo com design experimental e transversal.

Para a realizacdo do presente estudo foram constituidos trés grupos, sendo um dos
mesmo um grupo de controlo sem qualquer tarefa de interagdo em VR. Os dois grupos
experimentais incluiram uma tarefa de interacdo igual, com o mesmo NPC, didlogo e
ambiente de VR. A Unica diferenca entre grupos experimentais é uma informacéo prévia,
sendo que o primeiro grupo experimental foi informado que iria interagir com um NPC,
enquanto que o segundo grupo experimental foi informado que iria interagir com um avatar

controlado em tempo real por outra pessoa.

3.2. Participantes
Os participantes foram originalmente abordados dentro de estabelecimentos de

ensino, na qualidade de alunos e funcionarios de instituicdes de ensino superior, e
posteriormente convocaram pessoas externas ao ambiente académico. Este estudo tem na
amostra de 53 participantes, sendo maioritariamente constituida por estudantes universitarios.
Os participantes apresentam idades compreendidas entre os 18 e 0s 61 anos (M=27.25,
DP=8.942), 18 sdo do sexo masculino (34%) e 35 sdo do sexo feminino (66%).

A constituicdo dos grupos abaixo elucidados foi feita de forma aleatéria, sendo a
amostra dividida em trés grupos:

1) Grupo de Controlo, com 20 participantes com idades entre os 19 e os 61 anos
(M=27.75, DP=10.026), 4 sdo do sexo masculino (20%) e 16 sdo do sexo feminino (80%).

2) Grupo experimental com NPC em VR, com 20 participantes com idades entre 0s
18 e 0s 52 anos (M=27.70, DP=8.609), 10 séo do sexo masculino (50%) e 10 sdo do sexo
feminino (50%).

3) Grupo experimental com avatar em VR, com 13 participantes com idades entre 0s
18 e 0s 42 anos (M=25.77, DP=8.177), 4 sdo do sexo masculino (30.8%) e 9 séo do sexo
feminino (69.2%).

De acordo com a andlise efetuada, ndo se verificaram diferencas estatisticamente

significativas entre os trés grupos ao nivel da idade (F(2,50)=0.228, p=0.797), ao nivel da
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familiaridade com NPCs (F(2,50)=2.196, p=0.122), e ao nivel do sexo (y(2) = 4.091,
p=0.129).

3.3. Critérios de incluséo e excluséo

Incluiram-se sujeitos com dominio da lingua portuguesa, adultos e com frequéncia
ou conclus&o de ensino superior, de forma a facilitar a homogeneidade da amostra.

Excluiram-se todos os sujeitos com condi¢des de salde que possam ser afetados por
possiveis tonturas ou enjoos causados pela tarefa de realidade virtual (e.g. condicdes de
gravides, epilepsia).

3.4. Instrumentos

A bateria de avaliacdo neuropsicoldgica utilizada foi constituida pelos seguintes
instrumentos:

Wisconsin Card Sorting Test para avaliagédo de flexibilidade cognitiva;

Instrumento produzido com 12 imagens (4 imagens do agente em VR, 4 imagens de
um ser humano neutro do sexo feminino e 4 imagens de um robd com tracos femininos), com
recurso ao Super Lab, e avaliacdo de condutancia dérmica com recuso ao Open Signals
(Anexo 1).

A bateria de avaliacdo com indicadores de psicologia social utilizada foi constituida
pelos seguintes instrumentos:

Escala de avaliacdo de projecio antropomdrfica complementar. Instrumento
produzido com base na escala de Waytz, Cacioppo e Epley (2014), e nas investigacdes de
Bartneck et al. (2009) e Costa (2014), com grandes alteracGes face a escala original.
Instrumento com 20 itens, sendo que dos quais 5 itens de antropomorfismo, 5 itens de
complementaridade, 5 itens invertidos de complementaridade e 5 itens de animacy e likability.
Escala de Likert de 0 a 5, sendo 0 “Caracteristica ndo aplicavel” e 5 “Bastante” com respetiva
questdo por item, e com uma Unica frase inicial “Indique a sua impressdo do Agente em
Realidade Virtual” (Anexo 2).

Segunda escala de antropomorfismo e complementaridade. Instrumento produzido
com base na escala de Bartneck et al. (2009), e nas investigagdes de Waytz, Cacioppo e Epley
(2014) e Costa (2014), com grandes alteracdes face a escala original. Instrumento com 16
itens, sendo que dos quais 4 itens de antropomorfismo, 4 itens de complementaridade, 4 itens
invertidos de complementaridade e 4 itens de animacy e likability. Escala de Likert de 0 a 5,
sendo 0 “Caracteristica ndo aplicavel” e 5 com a indicacdo da caracteristica (e.g.
“Consciente”), com uma unica frase inicial “Indique a sua impressédo do Agente em Realidade
Virtual” (Anexo 3).
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MORQ-PT (Modes of Relationships Questionnaire), versdo em Portugués de Brito et
al. (2011), questionario para avaliagdo de modelos relacionais (a=.933, com 33 itens) e
dimensdo de EM (0=.905, com 9 itens). Escala de Likert original de 0 a 5, sendo 0 “Nao ¢
nada verdade nesta relacdo” e 6 “E totalmente verdade nesta rela¢do”, com a adicdo de -1
“Relagdo inexistente”, passando a ser no presente estudo uma escala de Likert de -1 a 5

(Anexo 4).

3.5. Procedimento
O presente estudo teve aprovacdo da comissédo de ética da Universidade Lusofona de

Lisboa. Os participantes tiveram acesso ao consentimento informado (Anexo 5), com a
identificagdo de requisitos de inclusdo e excluséo.

Este estudo foi conduzido no laboratorio de psicologia experimental da Universidade
Luséfona de Lisboa, numa sala de 3x3m, com recolha entre outubro de 2019 e marco de 2020.

Em primeiro lugar realizou-se a recolha do grupo de controlo, seguida do grupo
experimental com NPC na VR e finalizada com o grupo experimental com avatar em VR.

Os participantes foram inicialmente informados que o objetivo do estudo se prendia
com a utilizacdo de diferentes tipos de comunicacdo e meios tecnologicos (verbal e chat),
visto que com a indicacdo do real objetivo iriam ficar condicionados e assumir
involuntariamente um comportamento de forma a atual em prole de tal, o que poderia originar
erros estatisticos de tipo I.

O procedimento da experiéncia em laboratdrio teve 5 fases:

Fase 1, realizada a todos os grupos, com avaliacdo de flexibilidade cognitiva através
do Wisconsin Card Sorting Test, com uma duracdo média de 20 min.

Fase 2, realizada apenas com 0s grupos experimentais, com tarefa cooperativa de
divisdo de trabalho de traducéo e producdo de um paper com um agente em VR, com recurso
a equipamento Oculus Rift e uma duracdo média de 3 min.

No inicio desta tarefa os participantes forma informados que iriam colaborar com um
agente virtual de traducdo e producdo de um paper sobre reciclagem e salude, no qual o agente
iria utilizar um tipo de comunicacdo verbal, enquanto que o participante iria utilizar um
sistema com respostas fechada, sendo indicado que esta selecdo de distribuicdo de forma de
comunicagéo era aleatoria (Anexo 6).

O NPC apresentou o aspeto de um ser humano neutro do sexo feminino.

Ao grupo experimental com NPC na VR foi informado que o agente era um NPC, e
ao grupo experimental com avatar em VR foi informado o agente era um avatar controlado

por outra pessoa, no entanto, era 0 mesmo NPC, e ndo um avatar.
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Fase 3, realizada a todos os grupos, com tarefa de visualizacdo de 12 imagens, na
qual foi medida a condutancia dérmica do participante, com uma dura¢do média de 6 min.

Fase 4, realizada a todos os grupos, com um questionario, com recuso ao Google
Forms, com uma duracdo média de 15 min. Questionario de dados demograficos (sexo e
idade), questdo se interage ou interagiu com um NPC e nivel de familiaridade com NPCs
(Anexo 7), duas escalas de avaliagdo de projecao antropomorfica complementar e 0 MORQ.

Fase 5, realizada a todos os grupos, com debriefing com o proposito de explicar o
real propdsito da investigacdo, e da natureza do agente para os participantes do grupo

experimental com avatar.

3.6. Andlise Estatistica
Tratamento estatistico com recurso ao IBM SPSS Statistics versao 20.

A avaliacdo de flexibilidade cognitiva, com recurso ao Wisconsin Card Sorting Test,
contemplou como indicadores de flexibilidade cognitiva as variaveis de respostas de nivel
conceitual e de nimero total de categorias completas, e como indicador de rigidez cognitiva, 0
percentual de respostas perseverativas.

Com os dados de condutancia dérmica das imagens foram criados trés indicadores
(humano, NPC, avatar), cada um resultado do valor médio, por participante, resultante da
observacao das quatro imagens da mesma categoria. Tal foi realizado para varios indicadores
de EDR, no entanto apenas forma identificadas diferencas ao nivel do EDR Rist, referente ao
tempo entre o inicio da ativagdo dérmica e o pronto maximo de ativacdo, sendo os restantes
excluidos.

Face aos dados de variaveis a utilizar como varidveis dependentes, realizacdo do
Kolmogorov-Smirnov test para avaliar a normalidade de distribuicao e posterior utilizagéo das
mesmas na realizacdo de analise descritiva com recurso a ANOVA (Objetivo 1 e 5),
correlagdes de Person (Objetivo 2), regressdo linear (Objetivo 3, 4 e 5), regressao com
moderacdo (para Objetivo 3) e regressdo com mediacdo, com Sobel test para avaliar a
significancia do valor de mediacdo (Objetivo 5). Para a realizacdo das regressdes moderadas e
mediadas utilizou-se o PROCESS no SPSS.

Realizou-se também analise de consisténcia interna através do Cromnbach’s alpha
coeficiente (Objetivo 2). Para examinar a estrutura fatorial das escalas foi realizada uma
analise fatorial exploratoria, utilizando maximum likelihood extraction com direct oblimin
rotation, que permite simplificar a estrutura fatorial e facilitar a replicacdo com diferentes

amostras, além de assegurar a robustez da interpretacdo rotacional, na qual os fatores podem
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ser correlacionados, permitindo removendo relacionamentos compartilhados por varios

fatores.

CAPITULO 4. RESULTADOS
4.1. Andlise estatistica — Objetivo 1
Os valores de EDR Rist., para as imagens de humano (S-K Z=0.932, p=.35), robot

(S-K Z=0.574, p=.897) e NPC (S-K Z=0.602, p=.862) assumem uma distribuicdo normal.

Nos phasic paramenters 0 EDR Rist. ndo apresenta diferencas significativas entre
grupos para as imagens de Humano (F(2,50)=2.272, p=.114) e de Robot (F(2,50)=0.495,
p=.613), mas apresenta diferencas significativas para imagens do NPC (F(2,50)=5.626,
p=.006). Uma vez que existe homogeneidade na variancia (Levene's test p=.394), recorreu-se
ao procedimento de Bonferroni pela sua robustez, devido ao nimero de amostra por grupo.
Identificou-se que existem diferencas entre o grupo de controlo (M=3.22, DP=0.75) e 0 grupo
experimental com NPC (M=2.36, DP=0.91), sendo o EDR Rist. mais rapido no grupo
experimental com NPC (DM=0.86, SE=0.26, p=.005). N&o existem diferencas entre o grupo

experimental com avatar (M=2.85, DP=0.74) e os restantes grupos (Tabela 1, 2).

4.2. Andlise estatistica — Objetivo 2
A primeira escala de avaliacdo de projecao antropomdrfica complementar, produzida

com base na escala de Waytz, Cacioppo e Epley (2014), e nas investigacdes de Bartneck et al.
(2009) e Costa (2014), assumiu originalmente 20 itens, tendo este numero sido reduzido para
11 itens. Esta escala assumiu um Cronbach’s alpha coefficient de .852 (Tabela 3). Na analise
fatorial exploratéria o valor do Kaiser—Meyer—OKlin foi 0.72 e o valor do Barlett’s test of
sphericity foi significativo (¥2(55)=260.271, p<.001). A analise fatorial com estimativa de
Maximum likelihood revelou a existéncia de dois fatores, com o fator 1 (complementaridade)
a explicar 35.65% da variancia, com os itens 1, 3, 4, 9, 10, 13, 16 e 20 (0=.865, com 8 itens) e
factor 2 a explicar 14.38% da variancia, com os itens 8, 11 e 17 (a«=.77, com 3 itens). Devido
ao reduzido numero da amostra foram utilizados os valores da Structure Matrix (Tabela 4).

A segunda escala de avaliagdo de projecdo antropomorfica complementar, produzida

com base na escala de Bartneck et al. (2009), e nas investigacdes de Waytz, Cacioppo e Epley
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(2014) e Costa (2014), assumiu originalmente 16 itens, tendo este numero sido reduzido para
8 itens. Esta escala assumiu um Cronbach’s alpha coefficient de .874 (Tabela 5). Na analise
fatorial exploratéria o valor do Kaiser—Meyer—OKlin foi 0.797 e o valor do Barlett’s test of
sphericity foi significativo (¥2(28)=262.062, p<.001). A analise fatorial com estimativa de
Maximum likelihood revelou a existéncia de dois fatores, com o fator 1 (complementaridade)
a explicar 48.11% da variancia, com os itens 6, 7, 8 e 13 (0=.896, com 4 itens) ¢ factor 2 a
explicar 17.3% da variancia, com os itens 1, 3, 4 e 5 (0=.812, com 4 itens). Devido ao
reduzido nimero da amostra foram utilizados os valores da Structure Matrix (Tabela 6).
Embora ambas as escalas e respetivas demissdes apresentem correlagcbes com o

MORAQ, estas correla¢6es s&o mais fortes na segunda escala (Tabela 7).

4.3. Andlise estatistica — Objetivo 3
Visando explicar a variabilidade da projecdo antropomorfica complementar face ao

NPC, isolou-se o grupo experimental com NPC em VR. A reducdo da amostra para 20 assume
uma funcdo exploratdria, sendo os resultados do modelo com moderacéo suscetiveis de erros
estatisticos de tipo 1.

Os valores da primeira escala de avaliacdo de projecdo antropomdrfica complementar
(S-K Z=0.537, p=.935), segunda escala de avaliagdo de projecdo antropomorfica
complementar (S-K Z=0.489, p=.97) e respetivo fator 1 (complementaridade) (S-K Z=0.785,
p=.569) assumem uma distribui¢cdo normal.

Os modelos de regressao linear realizados, tendo a primeira escala de avaliacdo de
projecao antropomorfica complementar como variavel dependente demonstram a existéncia
de um Unico efeito, sendo este a existéncia de interacdo prévia com NPCs (B=1.02, SE=0.384,
p=.016), com um R?=0.281 (F(1,18)=7.043, p=.016).

Os modelos de regresséo linear realizados, tendo a segunda escala de avaliacdo de
projecao antropomorfica complementar como variavel dependente demonstram a existéncia
do mesmo efeito da interacdo prévia com NPCs (B=0.995, SE=424, p=.031), mas também do
respostas de nivel conceitual (B=0.044, SE=0.019, p=.034), com um R?=0.387
(F(2,17)=5.371, p=.016).

Este modelo melhora quando usado como variavel dependente apenas a dimenséao de
complementaridade, no qual se identifica a existéncia de uma moderacdo (B=-59.352,
SE=21.872, p=.018), da varidvel de interagdo prévia com NPCs (B=9.536, SE=2.686,
p=.004), na variavel de percentual de respostas perseverativas (B=60.389, SE=20.735,
p=.012); os efeitos diretos da variavel de respostas de nivel conceitual (B=0.23, SE=0.051,

p=.001), do numero total de categorias completas (B=2.167, SE=0.617, p=.004); e o efeito
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marginal da idade (B=0.045, SE=0.022, p=.059), com um R*=0.845 (F(6,13)=11.77, p<.001).
O efeito da moderacdo indica que, quando ndo existe interacdo prévia com NPCs, quanto
maior for o percentual de respostas perseverativas, maior sera o efeito de complementaridade
(Tabela 8).

4.4. Analise estatistica — Objetivo 4
Visando explicar a variabilidade da aplicacdo de modelos relacionais face a NPCs,

tal como para o objetivo anterior, isolou-se o grupo experimental com NPC em VR.

Os valores da dimensdo de EM assumem uma distribuicdo normal (S-K Z=0.577,
p=.894).

Os modelos de regressao linear realizados, tendo a dimensao de EM como variavel
dependente, demonstram a existéncia de um unico efeito, sendo este o percentual de respostas
perseverativas (B=-20.578, SE=8.794, p=.031), com um R?=0.222 (F(1,18)=5.475, p=.031).
N&o foram encontrados modelos de regressdo significativos para os restantes modelos

relacionais.

4.5. Analise estatistica — Objetivo 5
Os valores da segunda escala de avaliagdo de projecdo antropomérfica complementar

(S-K Z=0.64, p=.807), respetivo fator 1 (complementaridade) (S-K Z=0.812, p=.524),
respetivo fator 2 (antropomorfismo) (S-K Z=0.774, p=.586), valores de MORQ (S-K
Z=0.573, p=.898) e respetiva dimensdo de EM (S-K Z=0.849, p=.467), assumem uma
distribuicdo normal.

Sdo identificadas diferencas significativas entre grupo de controlo e grupos
experimentais, mas ndo entre grupos experimentais, ao nivel da segunda escala de avaliacdo
de projecio antropomorfica complementar (F(2,50)=21.837, p<.001), dimensdo de
complementaridade  (F(2,50)=19.513, p<.001) e antropomorfismo da mesma
(F(2,50)=11.181, p<.001). Importa, no entanto, destacar que o antropomorfismo assume
apenas uma diferenca marginal entre grupos experimentais (DM=0.97, SE=0.39, p=.053).
Para esta andlise foi utilizado o procedimento de Bonferroni pela sua robustez face ao nimero
de amostra por grupo, uma vez que existe homogeneidade na variancia (Levene's test p=.654)
(Tabela 9, 10). No MORQ (F(2,50)=7.674, p=.001) e respetiva dimensdo de EM
(F(2,50)=6.378, p=.003) foram encontradas diferencas significativas. Uma vez néo existido
homogeneidade na variancia para 0 MORQ (Levene's test p=.004) utilizou-se o procedimento
de Games-Hawell, e existido homogeneidade no EM (Levene's test p=.268) utilizou-se o
procedimento de Bonferroni. Apenas foram identificadas diferengas significativas entre

controlo e grupo experimental com avatar. No entanto, importa destacar que a auséncia de
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diferencas entre controlo e grupo experimental com NPC é apenas marginal com p=.050 no
MORQ e p=.064 na dimensdo de EM (Tabela 9, 11).

Atendedor a tal, e assumindo o caracter experimental do estudo, foi criada uma nova
variavel dicotomica, dividindo grupo de controlo de grupos experimentais, utilizada na
construcdo dos presentes modelos de regressao.

Os modelos de regressdo realizados, tendo na dimensdo de EM como variavel
dependente, demonstram que o efeito da variavel dicotdmica de condigdo experimental
(B=1.746, SE=0.275, p<.001), assim como da constante (B=1.088, SE=0.217, p<.001) na
dimensdo de EM (R?=0.442 (F(1,51)=40.413, p<.001)) sofrem um efeito de mediacdo total
(B=0.094, SE=0.536, p=.861; B=0.335, SE=0.386, p=.39) do por efeito da avaliagcdo de
projecio antropomorfica complementar (B=0.8, SE=0.204, p<.001), com um R?=0.369
(F(2,50)=14.606, p<.001). O efeito da variavel dicotdbmica de condi¢cdo experimental
(B=1.491, SE=0.453, p=.002), assim como da constante (B=1.206, SE=0.358, p=.001) na
avaliacdo de projecao antropomorfica, enquanto variavel dependente, sdo identificados com
um R?=0.175 (F(1,51)=10.816, p=.002).

Os modelos de regressdo realizados, tendo o MORQ como variavel dependente,
demonstram que o efeito da varidvel dicotdbmica de condicdo experimental (B=1.763,
SE=0.284, p<.001), assim como da constante (B=1.133, SE=0.272, p<.001) no MORQ
(R?=0.443 (F(2,50)=19.882, p<.001) sofrem um efeito de mediacdo total (B=-0.124,
SE=0.347, p=.723; B=0.087, SE=0.291, p=.766) do por efeito da avaliacdo de projecio
antropomérfica complementar (B=0.658, SE=0.13, p<.001). Este efeito de mediacdo surte um
efeito que aumenta e torna significativo o efeito da variavel de interacdo prévia com NPCs
(B=0.552, SE=0.271, p=.047) no MORQ. O modelo de mediagdo assume um R?=0.5
(F(3,49)=16.324, p<.001). O efeito da variavel dicotdbmica de condi¢do experimental
(B=1.037, SE=0.319, p=.002), assim como da constante (B=0.833, SE=0.306, p=.009) na
avaliacdo de projecido antropomorfica, enquanto variavel dependente, sdo identificados com
um R?=0.238 (F(2,50)=7.828, p=.001).
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CAPITULO 5. DISCUSSAO

Embora na literatura seja referida da pertinéncia na utilizacdo de agentes virtuais
(Bailenson, 2018; Daher et al., 2017a; Fox et al., 2015; Shriram, Oh & Bailenson, 2017), e
demonstrado a utilidade da VR ao nivel do treino neurocognitivo e validade ecolégica do
mesmo (Calderén-Chaguala et al., 2019; Gamito et al., 2019a; Garcia-Molina & Ensefiat,
2019; Oliveira et al., 2017), identifica-se uma lacuna na compreensdo, producéo e utilizacao
de NPCs, ao nivel da reabilitacdo neurocognitiva, da investigacdo no ambito da psicologia, e
da promulgacdo de interacOes e relagdes em VR com impacto funcional em sistemas de
comunicacao.

Os resultados face ao primeiro objetivo demonstram que ndo existem diferencas
entre grupos na percecdo de imagens de humanos ou robds, sem interacdo previa com 0s
mesmos. No entanto, apenas existem diferencas entre controlo e grupo experimental com
NPC. Estes resultados confirmam parcialmente a H1 e a funcdo confirmatéria de
manipulation check, uma vez ndo foram identificadas diferencas entre controlo e grupo
experimental com avatar.

Os resultados face ao segundo objetivo destacam que a segunda escala se assume
como um bom instrumento para avaliacdo de projecio antropomérfica complementar,
assumindo uma boa consisténcia interna, e uma divisao fatorial que vai ao encontro do
expectavel pela literatura. Trés dos itens que constituem o fator 1 sdo referentes a
complementaridade, sendo que o quarto deriva de indicadores de animacy e likability, mas
consonantes com a literatura da complementaridade. Trés dos itens que constituem o fator 2
sdo referentes a antropomorfismo, sendo que o quarto deriva da teoria da complementaridade.
O cruzamento produzido na analise fatorial de um indicador, com base tedrica na teoria da
complementaridade, na dimensdo de antropomorfismo reforca a estreita relagéo entre estes

dois constructos.
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Os resultados da primeira escala, embora assumam uma boa consisténcia interna e
uma divisdo fatorial que encaixa na perfeicdo no expectavel na literatura, sendo o fator 1
constituido exclusivamente por indicadores de complementaridade e de animacy e likability, e
o fator 2 constituido exclusivamente por indicadores de antropomorfismo, ndo vao ao
encontro dos espectavel pela inexisténcia de relacdo com indicadores de flexibilidade
cognitiva.

A mesma abordagem tedrica foi utilizada na construcdo das escalas, sendo a
comparagdo entre o comportamento, e adequacdo destes instrumentos a realidade avaliada,
distinguida pelo tipo de escala de Likert, sendo que a primeira escala assume uma abordagem
tradicional com questdes, e a segunda escala uma abordagem de categorizagéo direta do item.
As diferencas encontradas entre estes instrumentos, quer ao nivel da sua relacdo com
indicadores de flexibilidade cognitiva, como ao nivel da forca da relacdo com indicadores de
RMs, destacam uma maior sensibilidade da segunda escala. Tal, permitem colocar em
reflexdo a necessidade de adequar os instrumentos face a realidade que se visa avaliar,
podendo a um instrumento, como a primeira escala, ser teoricamente e estatisticamente
valido, mas desadequado a realidade visada.

Os resultados face ao terceiro objetivo especifico demonstram que a flexibilidade
cognitiva assume um papel fundamental na constru¢cdo de uma projecdo antropomorfica
complementar de NPCs em VR, indo ao encontro da H2. Os modelos estatisticos conduzidos
sugerem que uma maior capacidade para identificar categorias e conceitos, potenciando a
criacdo da projecéo face a NPCs.

E também identificada a existéncia de um efeito positivo na experiéncia prévia com
NPCs. Este efeito vai ao encontro da literatura do antropomorfismo, a qual destaca que uma
maior familiaridade com um agente pode influenciar o processo de constru¢do da projecéao
antropomorfica (Epley, Waytz & Cacioppo, 2008; Waytz, Cacioppo & Epley, 2014).

No entanto, os resultados demonstram a existéncia de uma interacdo entre a auséncia
deste conhecimento prévio e a inflexibilidade cognitiva, nomeadamente a persisténcia em
estratégias desajustadas de categorizacdo. Estes resultados sugerem que a experiéncia prévia
com NPCs facilita a criacdo de projecGes dos NPCs, e a auséncia desta experiéncia previa em
sujeitos, com maior inflexibilidade cognitiva, aumenta a capacidade de produzir projecdes de
NPCs.

Face a estes resultados importa compreender que a natureza experimental € niUmero

de amostra podem suscitar erros estatisticos de tipo Il, porém, neste estudo, existe um
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beneficio maior em ndo negar um possivel efeito em contexto experimental e de caracter
inédito, que correr o risco de se cair num erro de tipo | e negar esse mesmo efeito.

Indo ainda ao encontro de tal, no presente estudo foi produzida uma curta interacéo
com uma tarefa cooperativa com o NPC, de forma a dar enfase a possivel aplicacdo de RMs
especificos a EM, visando isolar e estudar o efeito face a um tipo unico de modelo relacional,
de forma a evitar entropia. Esta condicdo experimental assume suma importancia ao nivel dos
resultados face ao quarto objetivo, os quais demonstram que a inflexibilidade cognitiva,
nomeadamente a persisténcia em estratégias desajustadas de categorizacdo, assume um
impacto negativo na aplicacdo de modelos relacionais, nomeadamente de EM. Estes
resultados ndo s6 vao ao encontro da H3, como sustentam a sugestdo de Verweij et al. (2015),
mas também das sugestBes indiretas, relativas a flexibilidade cognitiva, dos estudos de
Rokeach (1948), McGraw e Tetlock (2005) e Sundararajan (2015).

Os resultados em si sdo suportados e suportam a perspetiva de Verweij et al. (2015),
destacando a importancia da capacidade cognitiva na formulagédo e correcdo de modelos da
teoria social. Porém também se identificam ganhos ao nivel da neuropsicologia, pela
compreensdo e aplicacdo do efeito de flexibilidade cognitiva na producdo de projecdes e
relaces com NPCs. Tal assume-se como uma vantagem para a ponderacdo e producdo de
métodos que facilitem a utilizacdo de agentes virtuais ao nivel do treino neurocognitivo, com
foco numa uma abordagem function-led, visando a validade ecolégica dos métodos, em
especial quando varias ferramentas de treino neurocognitivo apresentam auséncia de treino ao
nivel da linguagem (Gamito et al., 2016; Oliveira et al., 2014; Oliveira et al., 2017).

Os resultados face ao quinto objetivo demonstram que existem diferencas entre
grupo de controlo e 0s grupos experimentais, ao nivel da construcdo da projecio
antropomorfica complementar, diferenciado o grupo de controlo dos experimentais. No
entanto, identificam-se apenas efeitos marginais entre grupo experimental com NPC e grupo
de controlo (p=.043), e entre grupo experimental com NPC e grupo de controlo com avatar
(p=.053).

Uma vez que neste estudo o mesmo NPC foi utilizado com 0 mesmo procedimento
nos dois grupos experimentais, reste resultados sugerem que pode existir uma disparidade no
processo de antropomorfizacdo de agente virtuais com base na informacdo e conhecimento a
gue se acede dos mesmos, e ndo explicitamente com base no comportamento dos mesmos.

Tal é também reforcado pela proximidade marginal entre os valores do grupo de
controlo e do grupo experimental com NPC ao nivel dos RMs e especificamente do EM. Estes

resultados sugerem que o mesmo NPC foi percecionado de forma distinta com base na
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informacdo da natureza do agente virtual, destacando similaridade na complementaridade
adjacente ao agente virtual, mas com atribuicbes de caracteristica antropomorficas e
relacionais diferentes. Tal estd em conformidade com os resultados encontrados na literatura
ao nivel de influéncia social automatica em contextos de interacdo simples com reduzido peso
cognitivo ou emocional (Bailenson, Blascovich, Beall & Loomis, 2003; Daher et al., 2016;
Daher et al, 2017b).

Porém embora se identifiguem diferencas entre grupos experimentais, as
disparidades entre estes e grupo de controlo e grupos experimentais sdo notorias, sendo que 0s
grupos experimentais apresentam um nivel mais elevado de construcdo da projecédo
antropomorfica complementar e de aplicagdo de RMs, tanto na sua generalidade como
especificamente para EM.

Identifica-se também que o efeito da constru¢do do grupo de controlo e grupos
experimentais no EM, ou seja, o efeito das condi¢Bes em si, na construcdo de uma relacéo, foi
mediado pela construcdo da projecdo antropomorfica complementar. Similarmente, ao nivel
global dos MRs ocorre 0 mesmo, mas apés a mediacdo, a existéncia de interacdo prévia com
NPCs passa a ter efeito, podendo esta variavel estar a explicar efeitos noutros tipos de RM,
com base em experiéncia previa com outros NPCs.

Tal ndo s6 vai ao encontro da H3, como reforca que as pessoas se relacionam e
aplicam RMs com agentes virtuais percecionados como complementares, mesmo ndo sendo
humanos, indo ao encontro da abordagem de Waytz, Cacioppo e Epley (2014). Como
demonstrado no presente estudo, tal pode ocorrer com recurso a uma interacao simples, o que
aumenta a viabilidade da utilizacdo de NPCs na construcdo e utilizacdo de métodos e
ferramentas de treino neurocognitivo em VR com foco na interacéo.

Porém, estes resultados em conjunto com o0s resultados da analise descritiva
conduzida para responder ao primeiro objetivo, permitem identificar que existe maior
atribuicdo de caracteristicas antropomorficas, como percecdo de intencdo e emog¢do, no grupo
que pensou estar a interagir com um avatar, e uma ativacdo emocional mais rapida de
participantes que interagirem a saber que o NPC era um NPC. Tal sugere que no grupo
experimental com NPC existiu uma atribuicdo da figura virtual como parte integrante do
NPC, despoletando uma reagdo emocional mais rapida, uma vez que a visualizagdo era a do
proprio agente. Em oposicéo, no grupo experimental com avatar a figura virtual podera nao
ter sido atribuida como como parte integrante do agente, ndo sendo a figura real do suposto
humano que controla o avatar, existindo em vez disso, uma maior atribuicdo face a

componente cognitiva do agente.
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Estes resultados assumem grande pertinéncia no desenvolvimento de metodos que
facilitem a utilizacdo e adequacdo de agentes virtuais ao nivel do treino, ndo sé

neurocognitivo, mas também no &mbito psiquiatrico.

CAPITULO 6. CONCLUSAO

O presente estudo contribuiu para a compreensdo do impacto da flexibilidade
cognitiva na construcdo de um relacionamento complementar com um agente em VR. Tal
permite potenciar a producdo de ferramentas e métodos em VR de treino neurocognitivo, com
validade ecoldgica e visando uma abordagem function-led ao nivel da comunicacéo.

E possivel compreender que a utilidade e impacto de NPCs, embora influenciado
pela experiéncia previa com NPCs, pode ser condicionado pela informacdo previa face aos
mesmos e pela capacidade de flexibilidade cognitiva.

Estes resultados sdo transponiveis para outras areas do conhecimento, entre estas a
psicologia clinica, pela possivel utilizacdo para construcdo de ferramentas de interacdo com
fundamente psiquiatrico. Também para as ciéncias sociais, indo ao encontro de Verweij et al.
(2015), pela identificagéo e contributo da importancia da flexibilidade cognitiva nos processos
de percecdo de agentes e de relacionamento com 0s mesmos, contribuindo particularmente
para 0s modelos tedricos no ambito da literatura do antropomorfismo, complementaridade e
modelos relacionais.

Existem ainda outras areas que também beneficiam com este estudo, pela sua
contribuicéo para o entendimento da interacdo e comunicagcdo com agentes virtuais, tais como
a educacéo, gestdo de negocio e de sistemas (Bailenson, 2018; Daher et al., 2017a; Fox et al.,
2015; Shriram, Oh & Bailenson, 2017).

Este estudo constituiu também para a compreensdo da necessidade de visao critica
face a construcdo, adequacdo e utilizacdo de escalas. Ndo so produzindo uma escala valida

para avaliar a percecdo antropomorfica complementar de agentes virtuais, mas também
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contribuindo para a revisdo de literatura destes dois constructos, até a data tratados
separadamente.
LimitacOes e sugestdes

Foram identificadas limitacdes ao nivel do nimero da amostra, as quais derivaram
tanto de questdes circunstancias, como da dificuldade em encontrar amostra disposta a
realizar a experiéncia laboratorial. Esta limitacdo acabou por colocar alguma da analise
estatistica suscetivel a erros estatisticos de tipo Il, porém face a natureza experimental do
estudo existem mais ganhos com a possibilidade de um erro destes, que a negacdo da
existéncia de efeitos, e possivel castracdo desta linha de investigacdo. Face a tal sugere-se a
replicacéo de estudos similares, mas com amostragens maiores. Outra limitacdo foi a falta de
instrumentos adaptados para avaliar a realidade pretendida, assim como a natureza
experimental do estudo por inexisténcia de estudos similares, o que levou a procura de
comparagbes com indicacdes praticas ou tedricas que nem sempre estavam diretamente
relacionados com VR. Neste momento, face a esta limitacdo, o presente estudo é j& como um
facilitador.

Como sugestdes fica adjacente que diferentes areas do conhecimento poderdo
encontrar diferentes focos de interesse relativos a producédo de ferramentas com funcéo pratica
ou a procura de reajustamento de modelos tedricos. Porém, fica implicita a pertinéncia de
replicacdo do presente estudo dado foco a outros RMs, visando a total adequacdo e
compreensdo dos RM no ambito da VR, e influencia da flexibilidade cognitiva nos mesmos,
por forma a melhorar propostas de ferramentas e modelos. Um dado pertinente identificado,
que podera ser relevante, é o fator idade, sendo que no presente estudo foram encontrados
valores marginais, que se podem confirmar ou ndo como uma amostragem com um ndmero
mais robusto. A realizacdo de futuros estudos tendo em consideracdo a linguagem séo
também fulcrais, quer ao nivel da producédo de ferramentas, quer para a compressao da mesma
no ambito de VR.
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Descriptives

N Mean Std. Std. 95% Confidence  Min. Max.
Deviation  Error Interval for Mean
Lower Upper
Bound  Bound
Controlo 20 2,5145 ,60218 ,13465 2,2327 12,7963 1,19 3,53
VR (NPC) 20 2,8883 , 73956  ,16537 2,5422 3,2344 1,75 4,13
Humano EDRrist
VR (Avatar) 13  3,0399 93375 25898 2,4756  3,6041 1,80 4,61
Total 53 2,7844 , 76291 10479 25741 29947 1,19 4,61
Controlo 20 2,5035 92482 20680 2,0707 12,9363 1,22 4,54
. VR (NPC) 20 2,7546 ,85369 ,19089 12,3551 3,1542 1,36 4,30
Robot EDRrist
VR (Avatar) 13 2,5223 78674 21820 12,0469 2,9977 145 3,88
Total 53  2,6029 ,85785 ,11783 2,3664 12,8393 1,22 4,54
NPC EDRrist Controlo 20 3,2232 , 75201 ,16815 12,8713 3,5752 1,99 4,54

Tabela 1. Valores descritivos de EDR Rist. por condi¢éo
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VR (NPC)
VR (Avatar)
Total

20 2,3648
13 2,8478
53 2,8072

,90650
,73670
,87999

,20270  1,9405
,20432 22,4026
,12088  2,5646

2,7891 1,05 4,30
3,2930 1,79 441
3,0498 1,05 4,54

Tabela 2. ANOVA com valores de EDR Rist., por condi¢do, com procedimento de

Bonferroni
Multiple Comparisons
Bonferroni
Dependent (1) Grupo (J) Grupo Mean Std. Error  Sig. 95% Confidence
Variable Difference (1-J) Interval
Lower Upper
Bound Bound
VR (NPC) -,37378 ,23556  ,357  -,9573 ,2098
Controlo
VR (Avatar) -,52537 ,26538  ,160 -1,1828 ,1320
Humano Controlo ,37378 ,23556  ,357  -,2098 ,9573
. VR (NPC)
EDRYrist VR (Avatar) -,15160 ,26538 1,000 -,8090 ,5058
Controlo ,52537 ,26538  ,160 -,1320 1,1828
VR (Avatar)
VR (NPC) ,15160 ,26538 1,000 -,5058 ,8090
Raobot Controlo VR (NPC) -,25113 ,27395 1,000 -,9298 4275
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EDRrist VR (Avatar) -,01881 ,30863 1,000 -,7834 , 7457
Controlo ,25113 ,27395 1,000  -,4275 ,9298
VR (NPC)
VR (Avatar) ,23231 ,30863 1,000 -5322 ,9969
Controlo ,01881 ,30863 1,000  -,7457 ,7834
VR (Avatar)
VR (NPC) -,23231 ,30863 1,000 -,9969 ,5322
VR (NPC) ,85841" ,25640  ,005 ,2233 11,4936
Controlo
VR (Avatar) ,37542 ,28886 599  -3401 1,0910
NPC Controlo -,85841" ,25640  ,005 -1,4936  -,2233
. VR (NPC)
EDRrist VR (Avatar) -,48299 ,28886  ,302 -1,1986 ,2326
Controlo -,37542 ,28886 599 -1,0910 ,3401
VR (Avatar)
VR (NPC) ,48299 ,28886 302 -,2326  1,1986

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.

Tabela 3. Andlise do Cronbach’s alpha coeficiente para a primeira escala de avaliacdo de
proje¢io antropomarfica complementar

Item-Total Statistics

Scale Scale Corrected  Cronbach's
Mean if  Variance if Item-Total Alpha if

Item Item Correlation Item Deleted
Deleted Deleted
1. Até que ponto o agente est4 ativo? 17,81 100,964 606 834
3. Até que ponto o0 agente me é empético? 17,87 102,963 ,520 ,841
4. Até que ponto o agente tem intencfes? 18,40 102,128 531 ,840
8. Até que ponto o agente tem livre arbitrio? 19,19 111,233 ,362 ,851
9. Até que ponto o agente me ajuda? 18,19 99,194 ,631 ,832
10. Até que ponto o agente é Util? 17,68 105,453 463 ,845
11. Até que ponto o agente experiéncia
19,09 107,279 441 ,846
emocoes?
13. Até que ponto o agente me valoriza? 18,79 98,860 ,626 ,832
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16. Até que ponto o agente me é amigavel? 17,83 98,067 ,637 ,831
17. Até que ponto o agente tem uma mente
oo 19,34 113,613 ,294 ,855
propria?
20. Até que ponto o agente procura
17,89 92,987 ,740 ,821

coordenar-se comigo?

Tabela 4. Structure Matrix para a primeira escala de avaliacdo de projecdo antropomorfica
complementar

Structure Matrix

Factor
1 2
1. Até que ponto o0 agente esta ativo? ,642 ,299
3. Até que ponto o0 agente me é empético? ,503 ,329
4. Até que ponto o agente tem inten¢fes? ,508 ,355
8. Até que ponto o agente tem livre arbitrio? ,223 ,658
9. Até que ponto o agente me ajuda? ,849 ,044
10. Até que ponto o agente é Util? ,720 -,148
11. Até que ponto o agente experiéncia emogdes? ,304 ,749
13. Até que ponto o agente me valoriza? 707 227
16. Até que ponto o agente me é amigavel? ,599 ,495
17. Até que ponto o agente tem uma mente propria? ,155 ,656
20. Até que ponto o0 agente procura coordenar-se comigo? ,785 ,396
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Extraction Method: Maximum Likelihood.
Rotation Method: Oblimin with Kaiser Normalization.

Tabela 5. Andlise do Cronbach’s alpha coeficiente para a segunda escala de avaliacdo de
projecao antropomarfica complementar

Item-Total Statistics

Scale Mean if  Scale Variance  Corrected Item- Cronbach's Alpha
Item Deleted if Item Deleted Total Correlation if Item Deleted

1. Consciente 16,15 86,477 ,639 ,859
3. Intencional 15,06 81,862 ,596 ,863
4. Emocional 16,34 92,998 ,400 ,879
5. Empdtico 15,53 82,254 ,634 ,858
6. Simpaético 14,81 76,810 ,782 ,841
7. Cooperante 14,53 75,716 ,745 ,845
8. Prestavel 14,75 77,881 ,7135 ,847
13. Uil 14,60 84,859 ,529 ,870
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Tabela 6. Structure Matrix para a segunda escala de avaliacdo de proje¢ido antropomorfica
complementar

Structure Matrix

Factor
1 2
1. Consciente ,489 ,728
3. Intencional 474 ,510
4. Emocional ,169 ,871
5. Empdtico 437 ,827
6. Simpatico ,923 ,484
7. Cooperante ,835 ,384
8. Prestavel ,944 ,365
13. Uil ,598 ,188

Extraction Method: Maximum Likelihood.

Rotation Method: Oblimin with Kaiser Normalization.
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Tabela 7. Coeficientes de correlacdo de Person entre primeira escala de avaliacdo de projecao
antropomarfica complementar e respetivos fatores (PAC1), segunda escala de avaliacédo de
projecao antropomarfica complementar e respetivos fatores (PAC2), MORQ e EM

Correlations
PAC1 PAC1 PACl1 PAC2 PAC2 PAC2 MORQ EM

Fatorl Fator2 Fatorl Fator2
Pearson o o e . . o o
] 1 ,959 ,567 ,873 791 122 ,590 ,566
Correlation
PAC1 . ]
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson Kk * Kk Kk Kk *x Kk
] ,959 1 ,310 ,836 ,815 ,619 ,584 ,526
PAC1 Correlation
Fatorl  Sig. (2-tailed) ,000 ,024 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
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Pearson Kk * *k * *k * Hk
] ,567 ,310 1 ,499 286,623 281,369
PAC1 Correlation
Fator2  Sig. (2-tailed) ,000 ,024 ,000 ,038 ,000 ,042 ,006
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson o - o - o o o
] ,873 ,836 ,499 1 ,900 ,836 ,676 ,607
Correlation
PAC?2 . )
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson o o . - o - -
. ,791 ,815 ,286 ,900 1 512 ,666 ,568
PAC?2 Correlation
Fatorl  Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,038 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson Kk Kk Kk Kk *k *k Kk
] 122 ,619 ,623 ,836 512 1 ,493 ,480
PAC2 Correlation
Fator2  Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson o o . o - - -
] ,590 ,584 281 676 ,666 ,493 1 ,853
Correlation
MORQ . ]
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,042 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53
Pearson *ox x x *ox x *x o
] ,566 ,526 ,369 ,607 ,568 ,480 ,853 1
Correlation
EM . .
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,006 ,000 ,000 ,000 ,000
N 53 53 53 53 53 53 53 53

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Tabela 8. Efeito de moderacéo da variavel de interagdo prévia com NPCs (IPN) no efeito da

variavel de percentual de respostas perseverativas (PRP)

Efeito da moderacédo no R”

R?=0.088 F(1,13)=7.364, p=.018

Efeito condicional de X em Y com valores moderados

IPN | Efeito | se | t | p | LLCI | uLcl
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0.000

60.389

20.735

2.9124

012

15.587

105.190

1.000

1.037

3.726

0.278

278

-7.013

9.087

Descriptives

N Mean Std. Std.
Deviation  Error

95% Confidence  Min. Max.
Interval for Mean

Tabela 9. Valores descritivos da segunda escala de avaliacdo de projecao antropomorfica
complementar e respetivos fatores, do MORQ e EM, por condicao
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Lower  Upper
Bound  Bound
Controlo 20 11,0875  1,12836 ,25231 ,5594 16156 ,00 3,63
VR (NPC) 20 2,6313 ,81765 18283  2,2486  3,0139 1,50 4,00
PAC2 VR
13 3,1442 ,86278 23929  2,6229 3,6656 2,00 4,50
(Awvatar)
Total 53 2,1745  1,28493 17650 11,8204 2,5287 ,00 4,50
Controlo 20 11,3375  1,52237 34041 ,6250 2,0600 ,00 5,00
VR (NPC) 20 35375  1,11590 ,24952 3,0152 4,0598 50 5,00
Fatorl VR
13 3,5962 96576 26785  3,0126  4,1798 2,25 5,00
(Awvatar)
Total 53 2,7217  1,64350 ,22575 2,2687 3,1747 ,00 5,00
Controlo 20 ,8375  1,09807 ,24554 3236 13514 ,00 3,75
VR (NPC) 20 1,7250 1,01275 22646 1,2510 12,1990 ,00 3,25
Fator2 VR
13 2,6923 1,25480 ,34802 19340 3,4506 ,50 5,00
(Avatar)
Total 53 1,6274 1,30607 ,17940 1,2674 11,9874 ,00 5,00
Controlo 20 1,1061  1,47404 ,32960 4162 1,7959 -1,00 3,91
VR (NPC) 20 12,0273 77289 17282 1,6656 2,3890 ,94 3,94
MORQ VR
13 2,5828 81726  ,22667 2,0889 3,0766 ,48 3,55
(Awvatar)
Total 53 1,8159  1,23462 16959 14756 2,1562 -1,00 3,94
Controlo 20 11,2056  1,66463 ,37222 4265 19846 -1,00 4,33
VR (NPC) 20 2,4000 1,67169 37380 1,6176 3,1824 ,00 5,00
EM VR
13 3,1538 1,30332 ,36148 2,3663 3,9414 22 5722
(Avatar)
Total 53 2,1342 174480 ,23967 1,6532 2,6151 -1,00 5,22

Tabela 10. ANOVA com da segunda escala de avaliacdo de projecao antropomdrfica
complementar e respetivos fatores, por condigdo, com procedimento de Bonferroni

Bonferroni

Multiple Comparisons
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Dependent (I) Grupo (J) Grupo Mean Std. Sig. 95% Confidence
Variable Difference Error Interval
(1-9) Lower  Upper
Bound  Bound
VR (NPC) -1,54375" 30274 000 -2,2937  -,7938
Controlo .
VR (Avatar)  -2,05673 ,34107  ,000 -2,9016 -1,2118
Controlo 1,54375° 30274 000 , 7938  2,2937
PAC2 VR (NPC)
VR (Avatar) -51298 34107 417 -1,3579 ,3319
Controlo 2,05673" 34107 ,000 11,2118 2,9016
VR (Avatar)
VR (NPC) ,51298 34107 417  -3319 1,3579
Control VR (NPC) -2,20000° ,39721  ,000 -3,1840 -1,2160
ontrolo .
VR (Avatar)  -2,25865 44749 000 -3,3672 -1,1501
Controlo 2,20000° ,39721  ,000 11,2160 3,1840
Fatorl VR (NPC)
VR (Avatar) -,05865 ,44749 1,000 -1,1672 1,0499
Controlo 2,25865° 44749 000 11,1501  3,3672
VR (Avatar)
VR (NPC) ,05865 ,44749 1,000 -1,0499 1,1672
VR (NPC) -88750° 35012 043 -1,7548  -0202
Controlo .
VR (Avatar)  -1,85481 ,39444 000 -2,8319 -8777
Controlo ,88750" 35012 043 ,0202  1,7548
Fator2 VR (NPC)
VR (Avatar) -,96731 ,39444 053 -1,9444 ,0098
Controlo 1,85481° 39444 000 8777 2,8319
VR (Avatar)
VR (NPC) ,96731 39444 053 -,0098 11,9444

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.

Tabela 11. ANOVA com valores de MORQ e EM, por condi¢do, com procedimento de
Games-Howell e de Bonferroni

Multiple Comparisons
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Dependent Variable (1) Grupo (J) Grupo Mean Std. Sig. 95% Confidence
Difference Error Interval
(1-9) Lower  Upper
Bound  Bound
VR (NPC) -92121" 37216  ,050 -1,8408  -,0016
Controlo .

VR (Avatar)  -1,47669  ,40002  ,002 -2,4621  -,4913
Controlo 92121° 37216 050 ,0016  1,8408

MORQ Games-Howell VR (NPC)
VR (Avatar) -55548 28504 146 -1,2659 ,1550
Controlo 1,47669° 40002  ,002 4913 2,4621

VR (Avatar)
VR (NPC) ,55548 28504  ,146  -,1550  1,2659
VR (NPC) -1,19444 50225  ,064 -2,4386 ,0497

Controlo .

VR (Avatar)  -1,94829 56584  ,004 -3,3500 -,5466
) Controlo 1,19444 50225  ,064  -,0497 2,4386

EM Bonferroni VR (NPC)
VR (Avatar) -, 75385 56584 566 -2,1555 ,6478
Controlo 1,94829" 56584  ,004 ,5466  3,3500

VR (Avatar)
VR (NPC) ,75385 56584 566  -,6478 2,1555

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.
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Anexo 1 — Imagens
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Anexo 2 — Primeira escala de avaliacdo de projecao antropomarfica complementar

1. Até que ponto o0 agente esta ativo? Item de animacy e likability
2. Até que ponto o agente compete comigo? | Item de complementaridade (invertido)

. . - Item de complementaridade e
3. Ate que ponto 0 agente me e empatico? :

antropomorfismo
4. Até que ponto o agente tem intencdes? Item de antropomorfismo
5. Até que ponto o agente me da ordens? Item de complementaridade (invertido)
6. Até que ponto o agente me desvaloriza? | Item de complementaridade (invertido)
7. Até que ponto 0 agente é bonito? Item de animacy e likability
8. Até que ponto o agente tem livre arbitrio? | Item de antropomorfismo
9. Até que ponto 0 agente me ajuda? Item de complementaridade
10. Até gue ponto o agente é util? Item de animacy e likability
11. Até que ponto o agente experiéncia item de antropomorfismo
emogoes?

12. Até que ponto o agente tem consciéncia? | Item de antropomorfismo
13. Até que ponto o agente me valoriza? Item de complementaridade
14. Até gque ponto o agente é duravel? Item de animacy e likability
15. Até que ponto o agente me prejudica? Item de complementaridade (invertido)
16. Até gue ponto o agente me é amigavel? Item de complementaridade
17. Até que ponto o agente tem uma mente .

L Item de antropomorfismo

propria?

18. Até que ponto o agente € letargico? Item de animacy e likability
19. Qti;%ue ponto 0 agente ndo gosta de Item de complementaridade (invertido)
20. Até que ponto o agente procura

coordenar-se comigo?

Item de complementaridade
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Anexo 3 — Segunda escala de avaliacdo de projeciao antropomorfica complementar

1. Consciente Item de antropomorfismo
2. Inteligente Item de antropomorfismo
3. Intencional Item de antropomorfismo
4. Emocional Item de antropomorfismo
- Item de complementaridade e
5. Empético !
antropomorfismo
6. Simpatico Item de complementaridade
7. Cooperante Item de complementaridade
8. Prestavel Item de complementaridade
9. Competitivo IFem dg complementaridade
(invertido)
Item de complementaridade
10. Desapegado (invertido)
11. Antipético IFem dg complementaridade
(invertido)
12. Prejudicial I'Fem d(_e complementaridade
(invertido)
13. Util Item de animacy e likability
14. Duréavel Item de animacy e likability
15. Bonito Item de animacy e likability
16. Vivo Item de animacy e likability
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Anexo 4 — MORQ-PT (Modes of Relationships Questionnaire)

1. Se um de vés precisa de alguma coisa, o outro oferece-a sem | Communal sharing
esperar nada em troca.

2. Muitas coisas importantes que usam pertencem a ambos em | Communal sharing
conjunto, e ndo apenas a cada um em separado.

3. Partilham muitas responsabilidades importantes conjuntamente, | Communal sharing
sem as atribuir a cada um em particular.

4. Sentem uma obrigacdo moral de nutrir simpatia e compaixao | Communal sharing
um pelo outro.

5. Tomam decisfes em conjunto por consenso. Communal sharing

6. Tendem a desenvolver atitudes e valores muito semelhantes. Communal sharing

7. Sentem que tém algo Unico em comum que faz com que os dois | Communal sharing
sejam essencialmente iguais.

8. Os dois sdo um so: pertencem um ao outro. Communal sharing

9. Por vezes, um de vos deve ceder coisas ao outro, mas o inverso | Authority Ranking
ndo é verdade.

10. Um de vés tem direito a receber mais do que o outro. Authority Ranking

11. Um de v6s dirige o trabalho que fazem em conjunto enquanto | Authority Ranking
que o outro executa o que lhe é dito.

12. Em algumas coisas, um de vos tem direito a mais do que o | Authority Ranking
outro e devera ser tratado com respeito especial.

13. Um de vOs toma as decis@es e o outro, em geral, aceita-as. Authority Ranking

14. Um de voés € o lider e o outro cumpre as suas vontades com | Authority Ranking
lealdade.

15. Um de v0s vé o outro como guia ou modelo. Authority Ranking

16. Um de v0s esta acima do outro, numa espécie de hierarquia. Authority Ranking
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17.

Contabilizam o que d&o um ao outro, de forma a tentar retribuir
eventualmente com o mesmo tipo de coisas; tém ambos
consciéncia de quando a situacdo esta desequilibrada.

Equality Matching

18.

Dividem normalmente as coisas em partes iguais.

Equality Matching

19.

Quando tém trabalho a fazer em conjunto, normalmente
distribuem-no por igual.

Equality Matching

20.

Tém o direito a ser tratados de forma igual.

Equality Matching

21.

Um voto por pessoa é o principio que usam para tomar
decisoes.

Equality Matching

22.

Quando um faz a vontade do outro, entdo na vez seguinte o
segundo cede a vontade do primeiro.

Equality Matching

23.

Consideram-se um ao outro como colegas de trabalho, pares ou
sOcCios.

Equality Matching

24.

Ambos devem ter oportunidades iguais.

Equality Matching

25.

Se ndo podem dividir algo, recebem a vez.

Equality Matching

26.

O que recebe desta pessoa tem o valor proporcional daquilo que
Ihe da.

Market Pricing

217.

Dividem as coisas de acordo com 0 que cada um pagou ou
contribuiu.

Market Pricing

28.

Se um de v0s trabalhou ou trabalhasse para o outro, seria pago
na propor¢do da duragdo ou quantidade do trabalho que fez.

Market Pricing

29.

Tem direito a um retorno justo pelo que investiu nesta relacdo
ou interacgéo.

Market Pricing

30.

Na sua relacdo com esta pessoa, toma decisdes de acordo com o
racio custo / beneficio para si proprio

Market Pricing

31.

Um de v0s paga frequentemente ao outro para fazer algo.

Market Pricing

32.

Espera obter pelo seu esforco e investimento a mesma taxa de
retorno que as outras pessoas recebem.

Market Pricing

33.

A vossa interaccdo € estritamente racional: cada um calcula os
seus ganhos e age de acordo com esse célculo.

Market Pricing
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Anexo 5 — Consentimento informado
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UNIVERSIDADE

' LUSOFONA

Percepcodes face NPCs

Mo ambito de uma investigagdo a decorre para dissertagdo de Mestrado em
Meuropsicologia Aplicada da ULHT, venho solicitar a sua colaboragdo na realizagéo de um
estudo em laboratdrio no qual ira realizar um conjunto de tarefas separadas de exposicéo a
imagens, testes neuropsicologico e preenchimento de questionario, sendo o objetivo
compreender de que forma o comportamento de uma pessoa € influenciado pela utilizagdo
de diferentes tipos de comunicagdo e meios tecnoldgicos. Este estudo apresenta uma
duragdo aproximada de 60 minutos.

0s dados recolhidos sdo confidenciais e andnimos, sendo submetidos a tratamento
estatistico em grupo.

A realizagdo de uma tarefa de condutancia dérmica inclui a colocacéo de um elétrodo
superficial no dedo direito o que podera causar algum desconforto.

A participacdo no estudo € voluntaria e a qualguer momento pode desistir sem qualquer
prejuizo

Agradecendo desde ja a colaboragio,
Tiago Abril
Para qualquer esclarecimento contacte: tiagoabril@live.com.pt

*0brigatorio

Anexo 6 — Guido usado em VR

Agente diz: “Bom dia, eu sou a Ana. Também ¢és da Lus6fona?”
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0.5s apos surge uma janela de 3 opgdes:

“Sim, sou aluno da Luso6fona”;

“Nao, mas ja fui”;

“Nao, nunca fui’;
0.5s apds a resposta:

Agente diz: “Ok. Entdo... foi-nos proposto fazer a traducéo, formatacéo e trabalhar

imagens de um paper em castelhano. Que parte preferes tratar?”
0.5s apos surge uma janela de 3 opcdes:

“Ok, eu trato da formatagdo e imagem”;

“Ok, eu trato da tradugao”;

“Ok, eu trato da formata¢do e imagem, mas como tu fazes a tradugdo do texto podias
formatar as caixas de texto”;
0.5s apds a resposta:

Agente diz: “De acordo, eu trato do resto. Mas olha... o paper nao tem titulo e como
se trata de reciclagem e salde, pensei em batiza-lo de... comportamentos de reciclagem.
Alguma ideia para melhorar este titulo?”
0.5s ap0s a resposta em janela de opgdes:

“Impacto dos comportamentos de reciclagem na saude”;

“Comportamentos de reciclagem e satde publica”;

“Satide publica: Comportamentos de reciclagem”;
0.5s ap0s a resposta:

Agente diz: “Boa ideia! O paper vai ficar excelente. Foi um prazer trabalhar contigo!”
0.5s ap0s a resposta em janela de opgdes:

“Igualmente”;

“Da minha parte também foi um prazer”;

“QOk, fica tudo em ordem”;

Fim de tarefa, com indicagé&o do fim da mesma;

Anexo 7 — Questionario de dados demograficos
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Interage ou interagiu com um npc? *
O sim
O nNiEo

Mivel de familiaridade com npc's?

Pouca a nenhuma O O O O O Bastante

Qual o seu sexo?

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias, Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida



