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RESUMO

A personalidade ¢ uma caracteristica que revela muitas informacdes sobre um individuo. Estas
informagdes podem ser utilizadas no ambito computacional para tomada de decisdo via sistemas de
recomendacdo, interacdo personalizada, dentre outros. Para que isto seja possivel, estudos tentam
desenvolver maneiras de extrair a personalidade de forma estruturada para que possam ser
utilizadas em sistemas computacionais. O objetivo desta prospeccdo é o de verificar o estado atual
da técnica e identificar possiveis oportunidades de desenvolvimento na area.

Palavras chave: Personalidade. Jogos. Interacdo. Midias Digitais.

ABSTRACT

Personality is a key feature in unveiling information about a person. This information can be used in
the computer science field in recommender systems, personalized interaction, among others. For
this to be possible, several studies were conducted to develop means to extract personality in a
structured form so they can be used in computational systems. The goal of this prospecting article is
to study the state of art and identify possible opportunities for development in the subject.

Keywords: Personality. Games. Interactive. Media.

Area tecnoldgica: Tecnologias da Informagéo e da Comunicagio
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INTRODUCAO

Alguns modelos para a extracdo de personalidade foram desenvolvidos, como o de Goldberg
(1990), que propds um modelo chamado Big Five, onde categoriza a personalidade em cinco tracos:
Consciéncia, Agradabilidade, Neuroticismo (ou Estabilidade Emocional), Abertura a novas
Experiéncias e Extroversdo. Estes modelos podem ser utilizados para quantificar atributos de
personalidade e utiliza-los, entdo, como entrada em sistemas computacionais.

Pesquisas nesta area tém sido conduzidas por varios pesquisadores, como Nunes e colaboradores
(2012), que propuseram ferramentas de entrada de dados explicita para obtencdo dos tracos de
personalidade dos usuarios. Um dos méritos destes métodos € o fornecimento da traducdo dos
métodos NEO-IPIP (JOHNSON, 2013) e TIPI (GOSLING et al., 2003) para o portugués brasileiro.

Outras pesquisas foram conduzidas por Quercia e colaboradores (2012), que demonstraram como
extrair tracos de personalidade por meio das caracteristicas publicas de perfis na rede de micro-
blogging Twitter, tais como o numero de seguidores, nimero de pessoas que segue e numero de
postagens feitas. Os dados foram, entdo, validados com aqueles extraidos dos mesmos usuarios
cadastrados no aplicativo do Facebook chamado myPersonality, comparando os resultados entre os
dois métodos.

Outro trabalho na &rea, desta vez minerando dados do Facebook, foi o de Kosinsk e colaboradores
(2013) que utilizou dados de interagdes na rede, como a quantidade de likes, utilizados para a
extracdo da personalidade. Ambos os autores atentaram para a privacidade das informacdes nas
redes, j& que muito foi extraido mesmo com apenas caracteristicas publicas dos perfis. Estes
trabalhos também demonstraram maneiras menos “invasivas” de extrair a personalidade do que a
aplicacdo de questionarios diretos como o método NEO-IPIP.

Este artigo tem como objetivo realizar uma prospeccao para conhecer o estado atual da técnica com
relacdo a métodos alternativos de extracdo de personalidade no &mbito computacional, em especial
com a utilizacdo de jogos digitais.

Uma prospeccdo é um estudo de registros de patentes para analisar o mercado atual com relacdo a
técnica e verificar se 0 mesmo ja estd saturado para um langamento de algum futuro produto
(RUSSO et al, 2012).

METODOLOGIA

A prospeccéo foi realizada na base internacional de patentes Derwent Innovation Index, que possui
16 milhdes de registros de invencGes praticas e é atualizada semanalmente. Foram usadas as
seguintes palavras-chave na prospec¢do: Personality Game, Personality Interactive, Personality
Media. Os campos utilizados na base foram o de titulo (title) e resumo/t6pico (topic).

Para a geracdo dos graficos de maneira automatica, um software denominado de Prospection
Helper foi desenvolvido para minerar os dados exportados pela base Derwent, e gerar os graficos
das patentes em relacdo as palavras chave escolhidas.

O Derwent é capaz de gerar um arquivo com os campos da patente (nUmeros da patente, resumo,
autores, etc), este arquivo &, entdo, introduzido no Prospection Helper, que, sem margem de erro,
minera os dados da patente necessarios para a geracdo dos graficos de pais para as palavras chave,
para os codigos das patentes internacionais, e para 0 ano de deposito.
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Como a base Derwent ndo disponibiliza diretamente a informacdo sobre o ano de deposito da
patente, utilizou-se a data de publicacdo cadastrada no Derwent e subtraiu-se 18 meses, 0 que em
alguns casos pode introduzir erros caso a data de prioridade mais antiga da patente seja anterior aos
18 meses da publicacdo calculados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na busca de patentes, foram encontrados resultados em maior nimero para as buscas em titulos e
resumos relacionados com os termos Personality Game$ (126 patentes), seguido por termos
Personality Interactive (91 patentes) e Personality Media (77 patentes).

E importante ressaltar que os resultados aqui apresentados foram filtrados para as areas de
Engenharia e Computacdo, pois, alguns dos resultados obtidos nas primeiras buscas incluiam
patentes de saude, psicologia e outras areas. Os dados apresentados na tabela | constituem o
resultado dessa filtragem. A tabela 1 apresenta a quantidade de patentes para as buscas por titulo e
resumo.

Tabela 1 - Quantidade de registros obtidos com os temos por topico e titulo.

Termo Resumo Titulo Total
Personality Game$ 92 16 108
Personality Interactive 74 17 91
Personality Media 70 7 77

Fonte: Autoria prépria, 2013.

Sobre a quantidade de patentes, a Figura 1 mostra as patentes por paises com o0s termos pesquisados
nos titulos. O pais que apresentou 0 maior nimero de patentes foi os Estados Unidos, seguido pela
regidao WO (referente a patentes protegidas no mundo inteiro), e, em terceiro lugar, a China.

A Figura 2 apresenta a quantidade de patentes por paises com 0s termos pesquisados nos resumos.
Mais uma vez o pais que apresentou maior nimero de patentes foi os Estados Unidos, seguido pela
regido WO, e, logo em seguida a Organizagdo Europeia de Patentes, que é uma organizacao
intergovernamental criada em 1977 com base na convencao Europeia de patentes (European Patent
Organisation, 2013). Nesta pesquisa de termos nos resumos, 0s Estados Unidos apresentaram 255
patentes. Quase o dobro do numero de patentes pela regido WO: 114.
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Figura 1 - Distribuicdo dos resultados encontrados de patentes nas areas pesquisadas. Significado das siglas:
Significado das siglas: AU= Australia, CA= Canada, CN= China, EP= Organizacdo Europeia de Patentes,
JP=Japdo, RU= Russia, US= Estados Unidos, WO= Mundi
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Fonte: Autoria propria, 2013.

Esta analise evidenciou uma oportunidade a ser explorada. Muito pouco foi desenvolvido na area de
jogos digitais e personalidade. Boa parte dos resultados de patentes encontrados ndo utilizavam
jogos digitais de fato, ja que a busca também retornou outras modalidades de jogos, como jogos de
tabuleiros, além de resultados que nem sequer consideravam “personalidade” no ambito da
psicologia.

Na Figura 3 é apresentada a quantidade de patentes por ano para 0s topicos pesquisados. Em 1980
houve apenas um registro de patente buscando por Personality Game$ como topico. Na década de
1990 o numero de depdsitos comegou a ter um aumento significativo, e, na década de 2000, esse
numero dobrou, em média, tendo apice no ano de 2006. O termo Personality Game$ é o que mostra
maior concentracao de depdsitos.
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Figura 2 - Distribuicdo dos resultados encontrados de patentes nas areas pesquisadas. Significado das siglas:
AU= Austrélia, BR= Brasil, CA= Canada, CN= China, DE= Alemanha, EP= Organiza¢do Europeia de
Patentes, ES= Espanha, FR= Franga, GB= Reino Unido, HK= Hong
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Fonte: Autoria propria, 2013.

Figura 3 - Quantidade de Patentes por ano e palavras chave
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Fonte: Autoria propria, 2013.
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Na Figura 4, a quantidade de patentes por CIPs'é apresentada. Como ndo ha um cédigo especial
para Computacdo ou Engenharia no CIP, os resultados precisaram ser agrupados em outras
categorias. Entretanto, o CIP que possuiu maior numero de patentes, o A63F 013/00, onde “A”,
corresponde a categoria Necessidades Humanas (Grupo A), “63” A esportes, jogos e recreacdo, e 0
“F” corresponde a jogos de cartas, tabuleiros, esportivos, dentre outros.

O segundo CIP com maior numero de registros foi o A63F 009/24, que corresponde a jogos
indoors, atividades normalmente desenvolvidas em um espaco fechado. Os trés proximos CIPs com
maior quantidade de registros sdo da area da Fisica (Grupo G), e da subclasse Célculo/Contagem
(classe 06) com as subclasses 017/00 que corresponde a computacges digitais, 030/00
correspondendo a comércio digital (e-commerce), e 017/60 que corresponde a ferramentas
administrativas ou gerenciais. Além disso, € importante ressaltar que em alguns anos nao houve
deposito de patentes nessas areas pesquisadas, em especial entre 1981-1982 e entre 1986-1990.

A Classificacdo Internacional de Patentes (CIP) foi estabelecida pelo Acordo de Estrasburgo em
1971 e prevé um sistema hierarquico de simbolos para a classificacdo de Patentes de Invencao e de
Modelo de Utilidade de acordo com as diferentes areas tecnoldgicas a que pertencem (INPI, 2013).
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Figura 4 - Quantidade de Patentes por CIP (Cddigo Internacional de Patente)
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CONCLUSAO

A prospeccdo mostrou um aumento significativo no depdsito de patentes relacionadas a
personalidade e jogos, media e interacdo na Ultima década. Entretanto, o numero de depositos
efetuados ainda pode ser considerado baixo tendo em vista que a inddstria de jogos cresce todo ano,
com previsdo de alcancar rendimento de 82 bilhdes de dblares no ano de 2017 (FORBES, 2013).

Outro fato importante, é que houve apenas um deposito brasileiro dentre as patentes encontradas na
prospeccdo. O Brasil apesar de ter uma producdo cientifica elevada, ocupando a 132 posi¢do na
participagdo das publica¢bes internacionais, a protecdo das propriedades intelectuais € pouco
significativa, representando apenas 0,1% das protecGes mundiais (NUNES et al., 2013).

O que mostra uma janela de oportunidade para empresarios brasileiros no desenvolvimento de
tecnologia nacional em um campo que estd comprovadamente em grande expansao e com previsao
de continuar neste estado por um bom tempo. Além disso, ha também o &mbito no tocante a
sistemas de recomendacdo e tomada de decisdo, que tem aplicacbes tanto em jogos digitais (em
especial os de simulacdo da vida real), como em sistemas comerciais, como recomendacdo de
filmes, de produtos similares, dentre outros.

E interessante ressaltar que ha diversas aplicaces para a utilizacio de personalidade nos jogos. Isto
proporcionaria uma imersao ainda maior ao jogador, no sentido de se envolver mais na trama do
jogo, com personagens cada vez mais humanos e com reac6es personalizadas pelas interagdes com
cada tipo de jogador e suas personalidades. Ha aplicaces tanto na extracdo da personalidade do
jogador para interacdo no jogo, quanto aplicar personalidade a personagens ficticios.
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