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RESUMO

O processo de tomada de decisao envolve a escolha de ao menos uma entre algumas alternativas
em situacdes que envolvam incerteza. Todos os dias nds tomamos milhares de decisdes que vao
desde escolhas mais cotidianas, como o que comer no almogo, qual musica escutar, até escolhas
que podem mudar o rumo de nossas vidas, como qual faculdade se inscrever ou onde investir
nosso dinheiro. Além disso, em alguns momentos nos nao escolhemos de maneira deliberada,
com um elevado nivel consciéncia durante o processo, ou seja, a decisao ocorre com maior
relevancia de mecanismos mais automaticos, inconscientes. O ato de decidir envolve diversos
processos corticais que tanto consciente quanto inconscientemente avalia as possiveis
consequéncias e os riscos envolvidos em cada uma delas. Esse trabalho tem como objetivo geral
avaliar o desempenho cognitivo de dois grupos de voluntarios ao jogarem isoladamente o lowa
Gambling Task (IGT) em periodos distintos do dia (manha e a tarde) e a possivel diferenga da
resposta emocional primaria relacionada a este desempenho. Foi desenvolvida uma plataforma
para a coleta de dados via web. A plataforma hospeda o jogo IGT em primeiro plano e, em
segundo plano coleta dados do desempenho do individuo e captura imagens de sua face ao
longo de todo o jogo. Os dados coletados nos possibilitaram realizar analises que foram
divididas em: (i) analises de desempenho no jogo IGT nos dois periodos do dia; (ii) analises de
comportamento das emocgdes basicas e valéncia emocional nos dois periodos do dia; (ii1)
andlises de comportamento das emocgdes bésicas e valéncia emocional em relacdo ao
desempenho no jogo. O desempenho também foi analisado a partir das varidveis: sexo, horas
de sono, tempo de jogo e idade. Os resultados encontrados demonstraram diferencas estatisticas
em respostas emocionais basicas (i) nos grupos separados por sexo, onde foi possivel perceber
no desempenho geral a presenga de expressdes de medo e surpresa mais detectdveis nas
mulheres. (i1) Nos grupos separados por desempenho, foi possivel observar a presenca de
expressao de surpresa mais detectavel no grupo de resultado desvantajoso. Esses resultados
sugerem uma resposta comportamental, decorrente de uma manifestagdo fisiologica

relacionada ao resultado indesejado.

Palavras-chave: tomada de decisdo, estimulos emocionais, emogdes basicas, expressao facial

da emocgao, neurociéncias, iowa gambling task, facereader.



ABSTRACT

The decision-making process involves choosing at least one among some alternatives in
situations involving uncertainty. Every day we make thousands of decisions that range from
more everyday choices, like what to eat for lunch, what music to listen to, to choices that can
change the course of our lives, like which college to enroll in or where to invest our money. In
addition, in some moments we do not choose deliberately, with a high level of awareness during
the process, that is, the decision occurs with greater relevance of more automatic, unconscious
mechanisms. The act of decision involves several cortical processes that both consciously and
unconsciously assess the possible consequences and the risk involved in each of them. This
work aims to evaluate the cognitive performance of two groups of volunteers playing the lowa
Gambling Task (IGT) alone at different times of the day (morning and afternoon) and the
possible difference in the primary emotional response related to this performance. A platform
for data collection via the web was developed. The platform hosts the IGT game in the
foreground, and in the background it collects data on the individual's performance and captures
images of their face throughout the entire game. The data collected allowed us to carry out
analyzes that were divided into: (1) analysis of performance in the IGT game in the two periods
of the day; (ii) behavior analysis of basic emotions and emotional valence in the two periods of
the day; (i11) behavior analysis of basic emotions and emotional valence in relation to game
performance. Performance was also analyzed based on the variables: sex, hours of sleep,
playing time and age. The results found showed statistical differences in basic emotional
responses (1) in the groups separated by sex, where it was possible to perceive in the general
performance the presence of more detectable expressions of fear and surprise in women. (ii) In
the groups separated by performance, it was possible to observe the presence of more detectable
surprise expression in the disadvantageous result group. These results suggest a behavioral

response, resulting from a physiological manifestation related to the undesired result.

Keywords: decision making, emotional stimuli, basic emotions, facial expression of emotion,

neurosciences, iowa gambling task, facereader
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Introducao

Em nosso dia a dia, o sucesso em nossas tarefas esta relacionado a eficiente utilizagao
interdependente de habilidades especificas. O sujeito deve identificar de maneira clara o seu
objetivo, elaborar um bom plano de metas e organizar de maneira hierarquica a sequéncia de
execucdo. Posteriormente a esse planejamento, € preciso executar os passos, avaliando
constantemente o resultado de cada um deles, corrigindo aqueles que ndo foram bem-sucedidos
e flexibilizando com novas estratégias quando necessario. Em paralelo, o individuo deve ser
capaz de manter o foco de sua atencao na tarefa que esta realizando, monitorar sua atengao e
conectar temporalmente os passos que ja foram realizados, como aquele que estd sendo
executado e os passos seguintes. Por fim e ndo menos importante, ¢ necessario armazenar
temporariamente em sua memoria as informagdes necessarias para a realizagao da tarefa, além
de garantir a “protecdo” dessas informacdes (Fuentes, Malloy-Diniz, de Camargo & Cosenza
2014).

A tomada de decisdo esta inserida nas fungdes executivas, que englobam o conjunto de
processos que possibilitam o individuo direcionar comportamentos a metas, mensurar a
eficiéncia e a adequacdo desses comportamentos, eliminar estratégias ineficazes em favor de
outras mais eficientes e, desse modo, resolver problemas de curto, médio e longo prazo
(Robbins, 1996). Consistem, portanto, em um grupo de processos fundamentais para a
adaptacao do sujeito ao dia a dia, e servem também de base para o desenvolvimento de varias
habilidades como o convivio social e o desempenho ocupacional. Em diversas patologias
neurologicas e psiquiatricas podem ser observados déficits nessas func¢des, como o transtorno
obsessivo-compulsivo (TOC), esquizofrenia, deméncias, transtorno de déficit de

atencao/hiperatividade (TDAH), jogo patoldgico, entre outros (Fuentes et al., 2014).

1.2 Modelos tedricos das func¢oes executivas

Os modelos teoricos que definem as fungdes executivas diferem entre si
primordialmente em relagdo a dois pontos, sendo 1) se as fungdes executivas sao um construto
unico ou varios construtos paralelos e integrados; ii) quais sdo os componentes das fungdes
executivas (Fuentes et al., 2014).

Segundo Kluwe-Schiavon, Viola e Grassi-Oliveira (2012), existe um construto Unico,
que correspondem as fungdes executivas. Varios modelos teoricos sustentam tal proposta, como

as divisdes funcionais de Luria e o modelo de memoria operacional de Baddeley (2000).
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Em contraponto, outros autores como Diamond (2013) consideram que as fungdes
executivas compreendem diversos processos independentes, que se interagem entre si com base
em uma estrutura hierdrquica ou de maneira paralela. Barkley (2001), esta entre os autores que
defendem a existéncia de multiplos processos executivos operando de forma hierarquizada e
sequencial. Bakley foca em processos de controle inibitério, aos quais eles ocorrem em trés
niveis distintos.

Pesquisadores como Lezak, Howieson, Bigler e Tranel (2012), propdem a existéncia de
um processo composto por etapas sucessivas e interdependentes. Sendo as fungdes executivas
compostas por quatro componentes principais, sendo: volicdo, planejamento, tomada de decisdao
proposital e desempenho efetivo.

Outros autores, como Happaney, Zelazo ¢ Stuss (2004), Bechara ¢ Van Der Linden
(2005), Fuster (2008) e Stuss (2011) sugerem a separac¢do das fun¢des executivas de acordo
com circuitos cerebrais a elas relacionados. A partir dessas correlagdes, alguns autores, como
Zelazo e Miiller (2002), sugerem a existéncia de dois grupos de fungdes executivas, sendo: (i)
funcdes executivas quentes, que estdo mais relacionadas ao processamento emocional e
motivacional, mais relacionadas com o cortex pré-frontal orbitofrontal e (i) fungdes executivas
frias, fun¢des mais relacionadas a processos predominantemente cognitivos que teriam maior

relacdo com o cortex pré-frontal dorsolateral.

1.3 As neurociéncias das funcdes executivas

Utilizando como base a filogenia, que ¢ o estudo da evolugdo entre grupos de
organismos, as fungdes executivas atingiram seu ponto maximo em nossa espécie, Barkley
(2001) diz que, o desenvolvimento das fun¢des executivas € um importante diferencial e marco
adaptativo na espécie humana.

De acordo com Fuentes, Malloy-Diniz, de Camargo e Cosenza (2014), em termos de
desenvolvimento ontogenético, ou seja, estudo da biologia do desenvolvimento do organismo,
as funcdes executivas atingem sua maturidade mais tardiamente se comparadas as outras
funcdes cognitivas. Conforme salientado por Romine e Reynolds (2005), as fun¢des executivas
comecam a desenvolver com maior intensidade entre 6 e 8 anos de idade, permanecendo até o
final da adolescéncia. Em termos de desenvolvimento ontogenético, as funcdes executivas
atingem sua maturidade mais tardiamente se comparadas as outras funcdes cognitivas.
Conforme salientado por Romine e Reynolds (2005), as fungdes executivas comegam a
desenvolver com maior intensidade entre 6 e 8 anos de idade, permanecendo até o final da

adolescéncia. Apds sua matura¢do na adolescéncia, as fungdes executivas passam por um
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periodo de certa estabilidade durante a idade adulta, seguido de uma tendéncia a decréscimo de
forma natural de eficiéncia ao longo do envelhecimento. Portanto, o desenvolvimento das
funcdes executivas ao longo da vida apresenta o formato de um U invertido (Fuentes et al.,
2014)

Em um estudo famoso da psicologia do desenvolvimento, o psicologo Walter Mischel
demonstrou que o desenvolvimento inicial de algumas fungdes executivas como a tomada de
decisdo estd diretamente relacionado ao sucesso em diversas areas e etapas da vida. Mischel
avaliou um grupo de criangas de 4 anos com relacao a sua capacidade de postergar gratificagao,
usando a classica tarefa dos marshmallows (Mischel, Shoda & Rodriguez, 1989). O
experimento consiste na crianga receber um marshmallow e um sino inicialmente. Ela tem a
opcdo de esperar um certo tempo, ganhando assim um segundo marshmallow, ou, se preferir,
pode comer o marshmallow imediatamente e ndo ganhar o segundo. O sino pode ser tocado a
qualquer momento, sinalizando a sua desisténcia. As crian¢as que conseguiram postergar a
gratificagcdo tiveram melhor desempenho em termos de cogni¢do social, enfrentamento de
adversidades e desempenho académico na adolescéncia. Em paralelo a isso, a postergacao da
gratificacdo aos 4 anos foi capaz de predizer o desempenho em tarefas de inibi¢do de resposta
aos 18 anos (Ayduk et al., 2000). Em outro experimento, Casey e colaboradores (2011)
conseguiram verificar diferengas significativas entre aqueles que postergaram a gratificagao aos
4 anos e aqueles que ndo o fizeram.

Segundo Goldberg (2002) as fung¢des cognitivas sdo o resultado da atividade dos lobos
frontais, mais especificamente da regido pré-frontal. O autor propde que essas fungdes atuam
como uma espécie de diretor executivo do funcionamento da atividade mental humana. Com o
avango dos estudos em relacdo aos processos cognitivos, sobre as fungdes executivas e das
metodologias de pesquisa, ¢ mais assertivo afirmar que essas fungdes sdo a resultante da
atividade distribuida de diferentes regides e circuitos neurais. Como exemplo, estruturas que
antes eram caracterizadas como predominantemente motoras, como as porc¢des
filogeneticamente mais recentes do cerebelo, também tém sido relacionadas as fungdes
executivas (Riva, Cazzaniga, Esposito & Bulgheroni, 2013).

De acordo com Rogers et al. (2003), em relacdo a atividade neuroquimica cerebral e os
circuitos relacionados as fungdes executivas, podemos perceber que envolvem diferentes
sistemas de neurotransmissdo, portanto, alteracdes nesses sistemas interferem diretamente no
desempenho das funcdes. Para exemplificar, € possivel citar as vias dopaminérgicas que estao
envolvidas com o planejamento, memoria operacional, controle de atenc¢do, inibigdo,

flexibilidade cognitiva e tomada de decisdo. Alteragdes na neurotransmissdo dopaminérgica
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podem estar presentes em transtornos como a esquizofrenia, transtorno de déficit de atencgao e
hiperatividade. Ja as vias serotonérgicas sdo particularmente importantes para processos como
o controle inibitorio e a tomada de decisdo afetiva (Rogers et al., 2003).

O cortex pré-frontal exibe uma especializagdo funcional, onde cada sistema neural esta
envolvido com aspectos cognitivos e comportamentais. De acordo com Bradshaw (2001)
existem cinco circuitos frontais subcorticais paralelos e inter-relacionados, sendo eles:
dorsolateral, orbitofrontal, cingulo anterior, motor ¢ oculomotor que sdo ligados a fungdes
distintas. Dentre eles, os trés primeiros estdo relacionados ao desempenho das fungdes

executivas.

1.4 Tomada de decisao

Tomamos inumeras decisdes todos os dias, que incluem decisdes perceptivas, como
caminhar pela rua, decisdes que envolvem recompensas primarias, como o que tomar de café
da manha, e decisdes sociais que exigem ponderagdes entre os beneficios proprios € os dos
outros. Porém, os principios norteadores por trds das escolhas em varios dominios, ainda nao
sdo bem compreendidos (Krajbich, Hare, Bartling, Morishima & Fehr, 2015).

Segundo Diamond (2013), teriamos a fungao executiva como o resultado da jungao de
diversas habilidades envolvidas no processo, como tomada de decisdo, memoria de trabalho,
planejamento, solu¢do de problemas, controle inibitorio, fluéncia, flexibilidade cognitiva e
categorizacdo. Na sociedade moderna, o comportamento de tomada de decisdo permeia todos
os momentos da vida e do trabalho humano (Andrade & Ariely, 2009).

A tomada de decisao consiste na escolha de uma entre varias alternativas em situagdes
que envolvam niveis de incerteza (risco). No processo de tomada de decis@o o individuo deve
analisar as alternativas tomando como base diversas variaveis, como analise custo/beneficio,
repercussdes da decisdo em curto, médio e longo prazo, aspectos sociais € morais €
autoconsciéncia. Ao longo do processo de tomada de decisdo, outros processos cognitivos
também estdo envolvidos, como memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva, controle
inibitorio e planejamento (Fuentes et al., 2014).

De acordo com Laureiro-Martinez (2014), as capacidades de controle cognitivo
caracterizam as habilidades conscientes por trds da tomada de decisdo. Em contrapartida a
propensao a rotinizagdo seria um traco de diferenca individual de tendéncia a desenvolver e
executar um repertorio comportamental de solugdes padrdo, portanto uma escala menos
consciente. Capacidades de controle cognitivo mais altas estdo conectadas a niveis mais altos

de propensao a rotinizagdo, que por sua vez aumentam o desempenho.
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1.5 Circuitos envolvidos na tomada de decisao

1.5.1 Circuito pre-frontal dorsolateral

A regido pré-frontal dorsolateral ¢ uma darea de convergéncia multimodal, estando
interconectada com outras areas de associagdo cortical e relacionada a varios processos
cognitivos. Onde nesse escrito a tomada de decisdo, julgamento, foco e sustentacao da atengao
terdo um papel mais relevante. O circuito dorsolateral possui origem no cortex pré-frontal
dorsolateral, projeta-se para a parte dorsolateral do nucleo caudado, que por sua vez recebe
sinais do cortex parietal, da area pré-motora e faz conexdes com as por¢des dorsolaterais do
globo palido e substincia negra reticulada rostral. O circuito continua para a regido do nucleo
subtalamico, passa pelo palido medial e chega a a regido parvocelular dos nticleos talamicos
dorsolateral e ventral anterior. Do talamo, por sua vez, proje¢des de retorno sdo emitidas para

o cortex pré-frontal dorsolateral. (Fuentes et al., 2014)

Fig. 1 - Circuito pré-frontal dorsolateral

Cortex pré-frontal dorsolateral Ouiras estrutures

corticais
f ' '
Micleo caudado dorsolateral
Substancia negra Globo palido
reticulada rostral dorsolateral
l L)
Micleo subtalamico @————— Pilido medial

Mucleos taldmices dorsolateral e ventral anterior -

Fonte: Fuentes et al. (2014)
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1.5.2 Circuito pre-frontal orbitofrontal

De acordo com Damasio (1996), o cortex orbitofrontal esta envolvido no raciocinio
social, guiando, portanto, a cogni¢do social pela manifestacdo de estados emocionais que
influenciam a cognigao, papel apoiado por investigacdes de tomada de decisdo e raciocinio
moral. Danos aos cortices pré-frontais mediais do ventriculo prejudicam a capacidade de decidir
com vantagem na realidade. Damadsio correlaciona as dificuldades nos processos de tomada de
decisdo por ndo antecipar as futuras consequéncias de suas atitudes como “miopia para o futuro”
e fundamenta tais dificuldades a partir da hipotese dos marcadores somaticos. Segundo o autor,
em situagdes de incerteza nas quais uma decisdo ¢ requerida, além da ativacdo de processos
cognitivos, sdo ativadas sensagdes corporais (viscerais € musculoesqueléticas) que sinalizam o
risco eminente. Essas sensagdes corporais atuariam como sinalizadores no processo de tomada
de decisdo, ou seja, marcadores somdticos que atuam, muitas vezes, sem que tenhamos
consciéncia de sua presenca e de sua importancia.

O comprometimento desse circuito pode estar associado a comportamentos de risco e
alteracdes da personalidade. Esses déficits estdo relacionados a fatores como um prejuizo no
julgamento social, redu¢cdo da sensibilidade as normas sociais, infantilizagdo, redug¢do no
aprendizado baseado em emocgdes, dependéncia de refor¢o evidente e baixa tolerancia a
frustracao (Fuentes et al., 2014).

Conforme abordado por Fuentes et al. (2014), o circuito orbitofrontal possui origem no
cortex pré-frontal lateral inferior e ventral anterior, projetando-se para o nucleo caudado
ventromedial, que por sua vez recebe também sinais de outras areas de associag¢do corticais
(como giro temporal superior auditivo, o giro temporal inferior visual e regides do tronco
encefalico relacionados a formagdo reticular). O circuito direciona-se para a por¢ao
rostromedial da substincia negra reticulada e para o globo palido. Projeta-se para a regido
magnocelular dos nicleos ventral anterior e dorsomedial do talamo e por fim, retorna para o

cortex orbitofrontal.
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Fig. 2 - Circuito pré-frontal dorsolateral

Cortex orbitofrontal Eliijeat aots s

corticals
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Micleo caudado ventromedial
Substancia negra Globo palido
reticulada rostral dorsomedial
Micleo subtalamica @———m Palido medial

Micleos taldmicos dorsomedial e ventral anierior -

Fonte: Fuentes et al. (2014)

1.6 Avalia¢ao da tomada de decisao

E perceptivo a complexidade envolvida nos modelos teéricos que envolvem as fungdes
executivas bem como os componentes desse grupo de processos cognitivos, onde o foco desse
trabalho ¢ a tomada de decisdo. Logo, os experimentos que avaliam a tomada de decisdo, podem
utilizar distintas ferramentas, testes e escalas. Os procedimentos podem ser agrupados em
baterias de avaliagdes especificas para cada habilidade, bem como baterias flexiveis aos quais
os instrumentos sao agrupados a partir de critérios estabelecidos pelo examinador. (Fuentes et
al., 2014)

Um dos classicos testes para avaliacdo do processo de tomada de decisdo ¢ o lowa
Gambling Task (IGT) (Bechara, Damasio, Damasio & Anderson, 1994). Nesse teste, padroes
de escolhas desvantajosas sdo os que levam a ganhos imediatos e perdas expressivas de longo
prazo. Esses padroes t€ém sido associados a um padrao de impulsividade, referido por Bechara
como “impulsividade cognitiva” ou por ndo planejamento, que representa inabilidade em
planejar assertivamente as ag¢des tendo como referéncia seus resultados de curto, médio e longo
prazo (Rutz, Hamdam & Lamar, 2013). Inumeras disfunc¢des decisionais sdo estudadas a partir
de testes como o IGT, possibilitando assim a identificacdo e estudos de patologias neurologicas
e psiquiatricas (Dunn, Dalgleish & Laurence, 2006)

Portanto, os testes envolvendo jogos demonstraram descobertas importantes, €

interligadas como: (i) a presenca de marcadores somaticos mediante a presenca de escolhas que
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envolvem risco (Happaney, Zelazo & Stuss, 2004); (ii) envolvimento de setores distintos do
cortex pré-frontal em especial regides especificas do cortex orbito-frontal (O’Doherty,
Kringelbach, Rolls, Hornak & Andrews, 2001); (iii) recompensa e puni¢do tem um papel
relevante em nessas tarefas e se relacionam principalmente com cortex medial (Gehring &
Willoughby, 2002); (iiii)) a amigdala pode ser acionada durante a tomada de decisdo, em
especial quando uma decisdo arriscada ¢ tomada e se aguarda um resultado com potencial

negativo (Kahn et al., 2002).

1.7 Abordagem interdisciplinar das emocoes

De acordo com Belzung (2007), as emogdes podem ser separadas em dois grupos:
emocgdes primarias ou emogdes basicas e emogdes secundarias. Onde as emogdes primarias
estdo presentes em todas as culturas humanas e na maior parte dos vertebrados superiores. Ja
as emogoes secundarias seriam um construto com base nas emocgdes primarias, fatores sociais
e culturais.

Um dos desafios técnicos de estudos sobre as emogdes € de que € possivel identificar
uma centena de definigdes acerca do que seriam as emogdes, onde ndo existe, portanto, um
consenso em relagdo significado de emocao e suas varidveis (Belzung, 2007).

As emogoes foram evolutivamente selecionadas como estratégia para que os animais
pudessem identificar necessidades, avaliar os riscos envolvidos e gerar recursos para agir,
adaptando assim melhor ao ambiente. Como herdeiros dessas habilidades, os humanos em sua
grande diversidade conseguem realizar avaliagdes distintas de riscos ou beneficios, tomando
como base contextos e experiéncias prévias bem particulares € com isso surge um campo
enorme de possibilidades de motivacdes e preferéncias de comportamento (Rocha & Rocha,
2011).

De acordo com Ekman e Blacking (1977), as emocdes se manifestam de uma forma
dindmica em todo o organismo, além de somente mudangas viscerais. S30 um conjunto de
reacdes que incluem alteragdes faciais, esqueléticas, autondmicas, vocais e cognitivas, onde
algumas dessas respostas sdo comuns a todos individuos. Ekman (2011) também aponta que as
emocgdes tém como fun¢do nos preparar para interagir de maneira mais assertiva com o
ambiente, sendo entdo um mecanismo de acao sem precisar de pensar deliberadamente. Sendo
assim, (i) gatilhos emocionais sdo desenvolvidos apds um rastreamento das interagdes
realizadas com o ambiente, (ii) esses gatilhos geram respostas automaticas, (ii1) essas respostas
em forma de comportamento geram resultados que sdo armazenados em nosso repertorio. (iiii)

esse repertorio serve de referéncia para nossas proximas decisoes.
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1.8 Emocoes basicas universais

Para Johnston e Olson (2015), o primeiro passo para abordar as emocgdes basicas ¢
analisar expressdes comportamentais especificas, onde uma dessas variaveis seria o
comportamento das expressoes faciais que podem ser expressas ¢ identificadas independentes
do contexto cultural envolvido. Essa abordagem tem como influéncia as analises realizadas por
Darwin (2004).

Ekman (2016) realizou um levantamento com 248 cientistas que investigam as emog¢oes
e segundo os resultados, 88% dos participantes estdo de acordo com a hipdtese de que existem
evidéncias confidveis na presenca de emogdes universais. Para 80% dos pesquisadores da area,
a face e a voz sdo evidéncias que sustentam a presencas dessas emogdes universais.
Aprofundando um pouco mais, foi possivel demonstrar também uma concordancia consideravel
quanto a existéncia de emogdes basicas universais, sendo elas e suas respectivas concordancias:
raiva (91%), medo (90%), desgosto (86%), tristeza (80%) e alegria (76%).

Portanto, além de ndo existir um consenso em relagdo a definicdo de emogdes, também
ndo existe um construto Unico a respeito de quais sdo as emogdes bésicas universais. Johnston
& Olson (2015) aborda a presenca de diferentes emocdes basicas de acordo com pesquisadores

do tema, conforme demonstrado na imagem 3.

Fig. 3 - Lista de emogdes basicas

Tomkins Early Ekman Plutchik Izard Panksepp

fear - terror fear fear fear FEAR
anger - rage anger anger anger RAGE
distress - anguish  sadness sadness sadness PANIC/GRIEF
enjoyment - joy happiness joy joy PLAY
surprise - startle surprise surprise
disgust disgust disgust disgust
interest -excitement antecipation interest SEEKING
shame - humiliation shame
dismell

trust love and attachment CARE

contempt
LUST

Fonte: Johnston e Olson (2015)
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1.9 As neurociéncias das emoc¢oes

Segundo Tieppo (2019), os nossos canais sensoriais interagem com o ambiente externo
e interno, e provocam reagdes corporais. Logo as emogdes ocorrem ao longo do dia, com
intensidades diferentes, e sao provocados pela acao de alguns circuitos encefalicos, onde temos
como protagonista o sistema limbico, também denominado sistema emocional, onde constitui
em varias partes do encéfalo responsaveis por processar estimulos e responder emocionalmente
a eles. Esse sistema atua como um alerta, em relagdo ao ambiente. No nosso processo evolutivo,
o sistema emocional foi de extrema relevancia ser desenvolvido. Afinal, conseguir prever um
perigo com certa antecedéncia, aumenta consideravelmente o risco de sobreviver. Em outras
palavras, desenvolvemos um sistema de antecipagdo com base em reagdes organicas viscerais
onde ocorrem a ativacdo de diversas circuitarias em nosso corpo, dentre eles o sistema nervoso
auténomo (onde ndo possuimos controle voluntdrio), musculos esqueléticos, e com grande
intensidade sobre os musculos da face, provocando diferentes expressdes faciais.

Dentre as alteracdes dinamicas observadas pelo sistema nervoso autonomo (SNA),
podemos incluir a variagdo na frequéncia respiratdria e cardiaca, mudangas na atividade elétrica
dos nervos simpaticos periféricos, alteragdo na coloragdo cutaneomucosa, secrecdo de
catecolaminas pela glandula suprarrenal (Dias, 2020). Outro indicador presente ¢ a atividade
eletrodérmica, que por sinal ¢ um dos marcadores mais utilizados para identificar alteracdes
emocionais, segundo Belzung (2007). A autora demonstra que quando hd a presenca de
determinado evento relevante para o individuo ocorre em paralelo a alteragcdo da atividade
elétrica da pele.

O levantamento bibliografico realizado nesse trabalho aponta uma consistente relacao
entre a emo¢ao, a tomada de decisdo e processos cognitivos. Onde podemos citar como algumas
etapas fundamentais envolvidas nessa relagdo: (i) os nossos canais sensoriais que interagem
com o meio (interno e externo), (ii) a andlise das informagdes prévias disponiveis, (iii) a
Logo, o ato de decidir envolve diversos processos neurais que tanto em niveis consciente quanto
inconscientemente analisam a percepcdo de possiveis riscos, consequéncias, oportunidades
envolvidas em uma potencial experiéncia.

Toda essas etapas sdo possiveis de serem avaliadas gracas a nossa capacidade cognitiva,
onde a cognicao envolve uma dindmica que inclui sensagdo, percep¢ao, atencao, consciéncia €
autilizag¢do de fungdes executivas. Portanto € uma fungao que permite o nosso cérebro perceber,

pensar, aprender, recordar, julgar e criar cendrios a partir de experiéncias (Fuentes et al., 2014).
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Logo, a cognicao ¢ um fenomeno derivado da ativacao de circuitos neurais. Ela ndo esta
localizada em sinapses ou neurdnios isolados, mas sim no processamento que ocorre em muitos
elementos nervosos interconectados de forma complexa. As fungdes cognitivas resultam da
interacdo de multiplos circuitos distribuidos, aos quais neurdnios situados em uma regiao
cortical podem interagir e interferir em mais de um circuito, além de participar de varias funcdes

(Fuster, 2008; Sporns, 2011).
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2 JUSTIFICATIVA

Inicialmente as pesquisas relacionadas ao comportamento na tomada de decisdes se
baseava principalmente na tomada de decisdes econdmicas. Entretanto, nas ultimas décadas, as
pesquisas sobre comportamento de tomada de decisdao ultrapassaram o campo econdmico, se
expandindo, portanto, para adreas como psicologia, neurociéncias, sociologia e administragao.
Diversos estudos bem consolidados inclusive nos mostram que os fatores emocionais possuem
influéncia direta em nosso comportamento didrio em relagdo a tomadas de decisdes (Jiao, Wu
& Wang, 2018).

Nossas decisdes, portanto, possuem variaveis que devem ser analisadas em cada
situacdo. Cada decisdo envolve niveis de complexidades distintos, quantidades de informagdes
variaveis, riscos subjetivos e contextos especificos. Além disso, podem incluir decisdes
perceptivas, decisdes sociais, decisdes morais, entre outras. Logo, os principios norteadores por
trds das escolhas, ainda ndo sdo bem compreendidos (Krajbich, Hare, Bartling, Morishima &
Fehr, 2015).

Autores como Ulus (2015) e Gable, Adams e Proudfit (2015), corroboram com a
hipotese de que além de fatores emocionais, a qualidade da tomada de decisao ¢
significativamente reduzida no estado de esgotamento de trabalho, conhecido também como
estado de Burnout. Onde ¢ observado por exemplo uma maior taxa de erros € uma maior
demanda de tempo para tomada de decisdo. Em contraponto emogdes positivas podem de fato
melhorar a qualidade da tomada de decisdo, inclusive em momentos de esgotamento de
trabalho, porém a sua influéncia ndo elimina o Burnout (Jiao, & Wang, (2018). Um individuo
que esta em estado de esgotamento extremo, possui consequéncias extremamente graves em
seu comportamento de tomada de decisao (Ulus, 2015; Gable Adams & Proudfit, 2015).

E bem consolidada a afirmacio de que os elementos cognitivos e emocionais tém papel
decisivo nas interagdes humanas e nos processos sociais. Outro fator super relevante ¢ em
relagdo aos déficits observados na tomada de decisao quando o individuo esta sobre um nivel
elevado de estresse e carga de trabalho. Logo, os avangos obtidos por meio das neurociéncias e
das metodologias de pesquisas podem contribuir significativamente para esclarecer melhor os
substratos cognitivos € emocionais importantes nos mecanismos da escolha e da tomada de
decisdo (Dias, 2020).

A literatura aponta uma consistente relacdo entre a emocdo, tomada de decisdo e
cognicdo. Nossos canais sensoriais interagem com o meio, analisamos as informacdes prévias
disponiveis, despertamos emogdes, avaliamos os riscos e oportunidades e decidimos. O IGT

atua nos dois ultimos processos: avaliacdo de riscos e tomada de decisdo. E nesse trabalho
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inserimos o antepenultimo item: analise de marcadores emocionais. Como a emo¢ao modera o
processo de tomada de decisdo? Logo, os resultados obtidos nesse estudo poderdo oferecer

elementos relevantes para discussdo dessas relacdes.
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3 PROPOSTA DE INVESTIGACAO

3.1 Objetivos gerais
Esse trabalho tem como objetivo avaliar o desempenho de dois grupos de voluntarios
independentes durante o jogo lowa Gambling Task (IGT) e a possivel existéncia de diferenga

de desempenho entre os grupos e diferentes emogdes basicas, durante tomadas de decisdes no

jogo.

3.2 Objetivos especificos

1 — Identificar possiveis alteragdes no desempenho da tomada de decisdo no IGT em
dois diferentes momentos do dia;

2 — Identificar padrdes nas emogdes basicas e valénca emocional, que possam ser
relacionadas com o desempenho no IGT;

3 — Analisar os resultados do teste IGT ap0s separar os participantes por sexo e idade;

4 — Identificar velocidade de otimizacao de desempenho no periodo da manha em

relacdo ao periodo da tarde.

3.3 Hipoteses

Hol: A qualidade de tomada de decisdo ¢ moderada negativamente pela presenca de
emocoes basicas no IGT;

Ho2: Existe diferenga significativa nas emocdes basicas em relagdo ao sexo do

individuo no IGT;
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4 DESIGN METODOLOGICO

4.1 Participantes (unidades de observacaos)/Termos éticos

O experimento contou com a participagdo de 40 individuos brasileiros aparentemente
saudaveis, sendo 20 mulheres e 20 homens, com idades entre 23 e 46 anos. Dentre os critérios
para inclusdo na amostra incluiram ser usudrio de computador, possuir webcam, ter acesso a
internet e estar inserido no mercado de trabalho. Os participantes possuem como linguagem
principal o portugués do Brasil e possuem nacionalidade brasileira. Os participantes foram
convidados a participar da pesquisa por meio da rede social instagram e foram selecionados por
critério de conveniéncia.Os individuos participardo de maneira voluntéria no estudo, onde a sua
participagdo ndo implicard em nenhum compromisso financeiro com a UFMG.

Antes do inicio do experimento foram devidamente esclarecidos aos participantes, 0s
procedimentos experimentais, onde os participantes concordaram com o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE), disponibilizado eletronicamente, pela plataforma
web desenvolvida nesse projeto, (disponibilizado em anexo 1).

Os procedimentos do estudo em questdo prezaram pela garantia do bem-estar fisico e
psicoldgico dos participantes. Os resultados dessa pesquisa poderdo ser utilizados em trabalhos
cientificos publicados, em apresentacdes em congressos, palestras e eventos, sem revelar a
identidade ou quaisquer informagdes particulares que contribua para identificagdo dos
participantes. Apos a finalizagdo da pesquisa, os dados serdo armazenados em computador
local, serdo utilizados para fins exclusivos de pesquisa e ndo serdo compartilhados com

terceiros.

4.2 Técnica de medicao das emogdes basicas - Facial Action Coding System (FACS)

O Facial Action Coding System (FACS) foi desenvolvido por Ekman e Friesen (1976)
e revisado por Ekman e colaboradores (2002). O FACS consiste em um sistema de mensuragao
de movimentos faciais decifrdveis que permite categorizar sistematicamente as expressoes
fisicas faciais em diversos contextos, € se tornou também um instrumento de medi¢ao para
identificar as emocgoes basicas presentes em um evento.

Segundo Ekman e Oster (2013), o FACS possui como referéncia os aspectos anatdmicos
da face, ou seja, sdo embasados no movimento das musculaturas faciaise, que agem para
modificar a aparéncia frente a interacdo com o meio.

Esse sistema de codificacdo demonstra a atividade da face perceptiveis com base em (i)

unidades de agdo tnica (AU’s), que consiste na contracdo ou relaxamento de uma ou mais
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musculaturas faciais, (i1) movimentos e posi¢ao de olhos, (iii) movimento e posi¢ao da cabeca
(Rosenberg & Ekman , 2020).

O manual do FACS expde com alto nivel de detalhamento, as possibilidades de unidades
de agdes e ainda detalha em uma escala de 5 niveis, a intensidade de cada possibilidade de AU.
Ekman e Friesen também desenvolveram em parte de seus trabalhos, um sistema focado em
apontar expressoes de emogoes que denominaram EMFACS, sendo a sigla EM significando
emocdo (Rosenberg & Ekman, 2020).

Esses sistemas de codificacdo de FACS possibilitaram o desenvolvimento de programas
computacionais que permitem otimizar a deteccdo de expressdes faciais da emogdo. Esses
sistemas possuem em sua estrutura base: (i) captura da face, (ii) reconhecimento de
caracteristicas da face e (iii) identificacao das expressdes faciais das emocgdes (Kukla & Nowak,
2015).

O FaceReader ¢ um dos programas que possibilita a deteccdo e andlise de expressdes
faciais da emog¢ao. Segundo o fabricante Noldus Information Technology, o instrumento ¢
capaz de estimar emogdes presentes em um evento. O FaceReader foi treinado para detectar e
classificar as 6 emogdes bésicas: alegria, raiva, surpresa, tristeza, medo, nojo e neutro. Essas
categorias emocionais foram descritas como as emog¢des basicas ou universais por Ekman
(2011). E importante ressaltar que existem variagdes interpessoais entre as emogdes e as
expressoes faciais variam em intensidade e costumam ser uma mistura de emocdes. Como
complemento, o FaceReader oferece por exemplo, a detec¢@o da direcao do olhar e se os olhos
e a boca estdo fechados ou ndo. Com isso € possivel detectar a atencdo do participante do teste,
de acordo com o fabricante Noldus Information Technology (2015).

De acordo com o fabricante o FaceReader possui uma precisao de reconhecimento das
expressoes faciais em torno de 90%. Existe uma variagcdo para algumas emogdes, onde a
precisdo ¢ maior para umas e, para outras, mais baixas. Esses dados do fabricante sobre
seguranga do software tém sido compartilhados por autores como (Den Uyl &Van Kuilenburg,
2005; Tasli & Ivan, 2014; Benta & Vaida, 2015; Samara, Galway, Bond & Wang 2016),

demonstrando assim, que a ferramenta ¢ segura na identificacdo de expressdes faciais.
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Fig. 4 - Precisdo do FaceReader de acordo com o manual do fabricante

NEUTRAL HAPPY SAD AMNGRY SURPRISED SCARED DISGUSTED
100% 87%
NEUTRAL + 1
(22) 2)
100%
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{23)
100% 4.0%
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(23) 1)
96.0% 45%
ANGRY
(24) (1)
SURPRISED 95'2%
(20)
4.8% 913% 45%

SCARED

1) (21) ()

90.9%

DISGUSTED
(20

Fonte: Manual facereader version 6.1

O FaceReader funciona em trés etapas: (i) A primeira etapa no reconhecimento da
expressdo facial ¢ detectar o rosto; (ii) O segundo passo ¢ uma modelagem 3D precisa da face
usando uma abordagem algoritmica baseada no Active Appearance Method (AAM) descrito
por Cootes e Taylor (2000); (ii1) A classificacao das expressoes faciais € feita pelo treinamento
de uma rede neural artificial proposto por Bishop (1995). De acordo com o fabricante Noldus
Information Technology (2015), o método de classificagdo Deep Face, o FaceReader classifica
diretamente o rosto a partir dos pixels da imagem, usando uma rede neural artificial para
reconhecer padrdes. Isso tem a vantagem de que o FaceReader pode analisar o rosto se parte
dele estiver oculto. Este método € baseado em Deep Learning, e ¢ feito lado a lado com o Active
Appearance.

O resultado do FaceReader ¢ uma classificacdo das expressdes faciais do participante
do teste. Cada expressao possui um valor entre 0 e 1, indicando sua intensidade. '0' significa
que a expressao estd ausente, 'l' significa que estd totalmente presente. Frequentemente as
expressoes faciais sdo causadas por conjunto de emogdes, logo ¢ muito comum que duas (ou
mais) expressoes ocorram simultaneamente com uma intensidade elevada. Portanto, a soma dos
valores de intensidade para as expressoes em um determinado momento, normalmente nao €

igual a 1.
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4.3 Tarefa lowa Gambling Task (IGT)

O Iowa Gambling Task (IGT) trata-se de instrumento de avaliagdo neuropsicologica
altamente utilizado para simulagdo e avaliagdo da tomada de decisdao (Bechara et al., 1994).

O presente instrumento de avaliagdo foi desenvolvido frente a auséncia de um método
assertivo que avaliasse o papel das emog¢des na capacidade de tomada de decisdes de pacientes

com lesdes no cortex pré-frontal e suporta a classica hipdtese do marcador somatico (Bechara

et al., 1994).

4.4 Funcionamento da tarefa

O IGT consiste em um jogo de cartas contendo 4 baralhos distintos (A, B, C, D), onde
objetivo ¢ acumular o méximo de quantia monetaria possivel ao longo do jogo e cada baralho
possui previamente definido, uma sequéncia de recompensas e punigdes (Bechara et al., 1994).
A missdo exige que os individuos escolham uma carta por vez dentre os baralhos, ao longo de
100 jogadas consecutivas, onde as cartas do baralho variam em probabilidades e magnitude em
relacdo a recompensas e punigdes.

Conforme explicado por Areias, Paixdo e Figueira (2013), a tarefa ¢ realizada por uma
plataforma através do computador, onde em sua versao classica ¢ apresentado ao participante
uma tela inicial contendo a quantia de R$ 2.000,00, representando o valor que o individuo
possui no inicio do jogo. Durante a realizacao das jogadas, uma barra horizontal dindmica na
cor verde, vai atualizando a quantia financeira que o participante possui € uma barra horizontal
dindmica na cor vermelha vai indicando a quantidade do recurso de empréstimo utilizado. O
sujeito deve acionar o mouse, indicando qual das pilhas de cartas ira selecionar em cada jogada
e entdo clicar na sua decisdo. A plataforma dard um feedback através de uma mensagem
contendo o resultado de sua escolha, existindo a possibilidade de ganho, perda e com
magnitudes distintas. Em paralelo serd emitido um sinal sonoro especifico indicando ganho e
uma buzina caracteristica indicando perda. De forma complementar, serd indicado na tela uma

face alegre para ganhos e uma face triste para as perdas.
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Fig. 5 — Interface do IGT
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Fonte: Desenvolvido pelo autor com referéncia em Bull, Tippett e Addis (2015)

4.5 Caracteristicas do baralho

Os baralhos A e B possuem recompensas mais altas, mas em contrapartida punigoes
mais elevadas. A frequéncia das puni¢des no baralho B € menor em relagdo ao baralho A, porém
os valores de puni¢des sdo maiores, de forma que no somatdrio de puni¢des ao longo das
jogadas, eles se equiparam. De acordo com Bechara, Damasio, Damasio e Anderson (1994) os
baralhos A e B sdo classificados por como “desvantajosos” pois, a longo prazo, as penalizagdes
monetarias sao maiores do que as recompensas.

J& os baralhos C e D possuem recompensas mais baixas e produzem perdas
significativamente mais leves também. Em relacdo a frequéncia das punig¢des, o baralho D
possui frequéncia de punicdo menor em relagdo ao baralho C, mas com valores maiores,
fazendo com que o somatoério de punigdes ao longo das jogadas, eles se equiparam. Esses
baralhos sdo classificados por Bechara et al. (1994) como “vantajosos” porque, a longo prazo,
as recompensas ultrapassam as penalizacdes.

Como o objetivo do jogo ¢ de ganhar a maior quantidade de dinheiro possivel, a
estratégia mais eficiente € selecionar mais cartas dos baralhos C e D, do que dos baralhos A e

B (Areias, Paixdo & Figueira 2013).

4.6 Medicao de desempenho na tarefa IGT
Os resultados do IGT podem ser analisados por diferentes medidas de avaliacdo de

desempenho, que vao variar de acordo com os critérios dos pesquisadores. Sendo assim, temos:
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(1) Rendimento global: medido pela formula (C + D) - (A + B), que corresponde ao
calculo da diferenga entre a soma total de escolhas dos baralhos vantajosos menos a soma total
de escolhas dos baralhos desvantajosos (Bechara et al., 1994).

(i1) Rendimento por blocos: Divisao do desempenho considerando cinco fases de 20
ensaios, calculadas por meio da formula (C + D) - (A + B), permitindo assim analisar o
desempenho da aprendizagem (Areias et al., 2013).

Inicialmente o critério definido apds célculo do valor obtido ¢ dado como desempenho
vantajoso pela formula (C + D) - (A + B) > 0; e desempenho desvantajoso (C + D) - (A + B) <
0 (Bechara, Damasio, Tranel & Anderson, 1998; Bechara, Tranel & Damasio, 2000; Denburg,
Tranel, & Bechara, 2005). Em um segundo momento, o valor 10 foi adotado como ponto de
corte, por ser a pontuagdo maxima alcangada por pacientes com lesdes orbitofrontais (Bechara
et al., 2001; Verdejo- Garcia, Aguilar de Arcos, & Pérez-Garcia, 2004). Posteriormente, foi
definido como Desempenho Desvantajoso uma pontuacido <= -18, desempenho limitrofe uma
pontuacdo entre -17 ¢ 17, e como Desempenho Vantajoso uma pontuagdo >= a 18 (Bakos,

Denburg, Fonseca, & Parente, 2010).

4.7 Processos envolvidos na tarefa

Conforme corroborado por Bechara e Van Der Linden, (2005), ao longo da tarefa, sdo
identificados dois processos distintos envolvidos, que sdo: (i) Nos primeiros 40 ensaios, as
decisdes sao feitas sem conhecimento explicito das recompensas e puni¢des que norteiam a
decisdo na tarefa, baseando-se prioritariamente portanto, em processos implicitos,
nomeadamente de aprendizagem afetiva; (i1) Nos ultimos 40 ensaios, sugere-se que 0s
participantes tenham adquirido conhecimento explicito sobre as caracteristicas € os riscos
associados a cada baralho, onde assim as func¢des executivas assumem um papel predominante.

O experimento leva em consideragdo que existe uma aprendizagem cognitiva dessa
estratégia durante a experiéncia. Entretanto, através dos sinais emocionais (marcadores
somaticos), os sujeitos considerados saudaveis decidem de maneira vantajosa antes de terem a
consciéncia que exista uma estratégia especifica. De certa forma os sinais emocionais
desencadeados em cada recompensa e punicao serd utilizada como marcador somatico crucial
para a tomada de decisdo. O éxito no jogo exige, portanto, uma boa integracdo entre os fatores
emocionais e cognitivos. (Bechara, 2004; Brand, Labudda & Markowitsch, 2006; Noel,
Bechara, Dan, Hanak & Verbanck, 2007).
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5 ESQUEMA EXPERIMENTAL DA TAREFA

O experimento consiste na participacdo do voluntdrio em um jogo de baralho
denominado Iowa Gambling Task (IGT). Durante o jogo foram coletados os dados da
performance dos participantes e 5 videos de cada individuo durante o jogo. Os voluntarios
foram divididos em 2 grupos, sendo que o Grupo 1: realizou o experimento pela manha e o
Grupo 2: realizou o experimento a tarde. Cada grupo possuia 10 mulheres ¢ 10 homens.

O experimento foi realizado de maneira remota, contanto com a participa¢ao de maneira
online dos participantes. Foi utilizado como instrumento de medi¢ao o FaceReader que ¢ um
programa que possibilitou a deteccdo e analise de expressdes faciais, emogdes basicas, valéncia
emocional e excitagdo da pele (fabricante Noldus Information Technology).

Os individuos foram divididos aleatoriamente em 2 grupos, sendo que o grupo 1 realizou
o teste no periodo da manha (9:00h as 10:00h) e o grupo 2 realizou o teste no periodo da tarde
(16:30 as 18:40h). Durante todo o jogo, foram extraidas informag¢des do jogador para anélise
do desempenho de tomada de decisdo durante o teste. Em paralelo, foi gravado através da
webcam o rosto do participante durante todo o teste, onde essas gravagdes foram salvas pelo
sistema web desenvolvido no projeto e posteriormente com o auxilio do instrumento faceReader

foram analisados as informagdes referente a emogdes presentes durante a tarefa.

Fig. 6 — Desenho experimental da tarefa
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Grupo 2 — Tarde

Bloco de cartas de 1 a 20 .
Plataforma web

Bloco de cartas de 21 a 40 T
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Teste lowa Gambling  [fiecad - " e

Task (IGT)
Bloco de cartas de 61 a 80
Bloco de cartas de 81 a 100
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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6 DESENVOLVIMENTO DAS ETAPAS ENVOLVIDAS NO PROJETO

O desenvolvimento completo do projeto possui algumas etapas, descritas e detalhadas
nos proximos topicos:

Fig. 7 — Etapas envolvidas no projeto

1. Desenvolvimento de sistema web para coleta de dados

2. Teste lowa Gambling Task (IGT)

3. Coleta e analise de desempenho no iogo

4

4. Coleta e andlise das expressdes faciais

5. Tratamento estatistico dos dados

Fonte: Desenvolvido pelo autor

6.1 Desenvolvimento de sistema web para coleta de dados
O jogo lowa Gambling task foi reproduzido em forma de sistema web, onde esse sistema

¢ subdividido em trés partes, sendo front-end, back-end e hospedagem.

6.1.1 Front-end

Fig. 8 — Front-end de sistema web

lowa Gambling Task
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Verificar Camera
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Instrugdes
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Voce tem opgio de escolher cartas distribuidas em 4 baralhos distintos 20 longo de 100 jogadas;
Ao dlicar no baralho, vacé receberd uma remineragéo e/ou uma perda de dinheiro
0 jogo & muito simples, sendo assim essas s40 as Unicas instrugBes;

Por fim, centralize por gentileza o seu rosto na circunferéncia abaixo, continue nessa
posicgao até o final do jogo e por favor nao coloque a mao no rosto durante o jogo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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No front-end (lado do cliente) ¢ desenvolvido a parte visual, logica de interagdo e
organizacdo de dados especificados pelo usuario. Nessa parte foram utilizadas algumas
tecnologias, sendo:

-Tecnologia angular: Framework para constru¢cao de componentes reutilizaveis;

-Linguagem de programacao JavaScript: desenvolvimento da logica através de codigo;

-HTML e CCS: Marcacao das informacgodes ¢ estilizacao.

6.1.2 back-end
Fig. 9 — Back-end de sistema web

Go Run Terminal Help
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OUTLINE
| TiMELINE

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O back-end envolve o servidor, banco de dados e aplicagdo. Nessa parte foram utilizadas
algumas tecnologias, sendo:

-NodeJs: Criagdo de servigo capaz de receber e enviar dados;

-Banco de dados MYSQL: Local para armazenamento de dados;

-Linguagem de programagdo JavaScript e TypeScript: desenvolvimento da légica

através de codigo;
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6.1.3 Hospedagem
O front-end foi publicado no google através da plataforma firebase, utilizando um

servigo denominado “Hosting”.

6.2 Teste lowa Gambling Task (IGT)

A participagdo pratica do voluntario consiste em 5 etapas, sendo:

6.2.1 Alinhamento
Na data e horario combinado, o participante acessou o link: https://the-gambling-

task.web.app/# e leu um alinhamento inicial.

Fig. 10 — Tarefa IGT - alinhamento

lowa Gambling Task
Daniel Hosken Pires | PROGRAMA DE POS*GRADUACAO EM NEUROCIENCIAS
1 2

Alinhamento

Primeiramente, gostaria de AGRADECER imensamente por voce estar contribuindo durante cerca de 5 minutos de seu dia para um
trabalho cientifico. Antes de iniciar o jogo € MUITO IMPORTANTE que vocé separe esses proximos 5 minutos para se dedicar
exclusivamente a essa tarefa. Esse experimento faz parte de um trabalho cientifico e académico, portanto peco que vocé contribua de
maneira engajada ao jogo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor

6.2.2 Formulario
O passo 2 consiste no preenchimento dos dados pessoais: Nome, e-mail, data de

nascimento e no preenchimento de um questionario contendo 3 perguntas



40

Fig. 11 — Tarefa IGT — formulario

lowa Gambling Task
Daniel Hosken Pires | PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM NEUROCIENCIAS

2

Formulério

Nome
T o]
E-mail
[emai@iestecom o]
Data de Nascimento
Génera
{ o]
Qual seu horério de trabalho de hoje?
‘ 7:00°h as 17:00 h (com interva e aimoga de 12h as 14h) v
)

Quantas horas de SONO vocé teve na dltima noite aproximadamente? Seja o mais especifica possivel e leve em consideragio tempo
dormindo e ndo deitado,

Em gual setor vocé trabalha e a quanto tempa vocé esta atuando no mercado de trabalho?

Fonte: Desenvolvido pelo autor

6.2.3 Termo de consentimento
Na terceira etapa ¢ necessario que o participante leia e aceite os termos de

consentimento.

6.2.4 Instrucoes
Posteriormente, o participante tem acesso as instrugdes do jogo e direcionamento para

o correto posicionamento do rosto para captura da imagem.

6.2.5 Jogo

Por fim e mais importante, o participante iré a tarefa do teste lowa Gambling Task
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—Jogo

Fig. 12 — Tarefa IGT
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Fonte: Desenvolvido pelo autor

6.2.6 Armazenamento de dados

5
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r
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Em paralelo

videos de cada participante.
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Fig. 13 — Tarefa IGT — captura de imagens

Total de Cartas D: 37

Video 20: Video 40: Video 60:

Fonte:
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Desenvolvido pelo autor. Observacao: a face do individuo foi apagada para ndo expor o mesmo.

6.3. Coleta e analise de desempenho no jogo
Nessa etapa, os dados sdo coletados pelo sistema web e salvos em uma planilha .xIs,

como mostra a imagem abaixo.
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Fig. 14 — Tarefa IGT — coleta de dados de desempenho
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6.4. Coleta e analise das expressoes faciais
Nessa etapa o sistema web armazena para cada participante 5 videos, sendo: video 1 a
20, video 21 a 40, video 41 a 60, video 61 a 80, video 81 a 100. Esses videos sdo exportados

para o software “facereader” que ¢ responsavel pela andlise dos videos.

Fig. 15 — Tarefa IGT —analise das expressdes faciais
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6.5. Tratamento estatistico dos dados
Nessa etapa todos os dados que foram coletados, foram também tratados e passaram por
analise estatistica.

Fig. 16 — Tarefa IGT —analise das expressoes faciais

@ sovamento Automitico (@ ) [Bl  Daniet Hosken_UFMG Andlise completa Face Reader ~ : 5 Daniel Hasken Pires: 1 &5 - a x
Arquivo Pégina inicial Inserr Layout da Pagina  Formulas  Dados Revisio  Exibir  Ajuda © Comentarios
L A B tnseric ~ bR
Caline dnoe AR v b Ouebrar Texto Automaticamente  Ger! - i< B = v /C}
e L. i o ot Fommy o i | B | Bt T
F i " Cendicionsl *  Tabela~  Celula* &~ ehiltar Selecionar ~

v Ares de Traseteréocia 18 fane & & e 5 Estion Eudgde #
W172705 v St Debora Starling o
A 8 c D £ F 5 H 1 j K L M N o 3 a [ 51 u v -

172680 DO:01:37.009 0,645633 0,000237 0000484 0327783 0033044 0034262 0000561 -D32755 DEB1128 Closed Open  Open  Neutral Neutral 67 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker Debi
172601 00:01:37.043  0,66295 0000238 0000492 0310605 0031085 0038098 0000676 031037 067178 Open  Open  Open  Mewtral Newtral 67 Unknown Unknawn The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Dely
000137076 0677953 000026 Q00D4ES 029267 002914 DOIEI DOODEL 029261 0675339 Open  Open  Open  Newtsl Neutral 67 Unknown Unknown The frame 0 MaStimulus No Eveat Marker Deb

2683 D0:01:37.100 069484 0,000263 Q000478 0,274249 0027153 0045453 0000955 027309 072605 Open  Open  Open  Newwal Newtral 67 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deb
172684 DO01:37,143 707676 000257 00048 0257843 0025337 DMBSS7 000I0S DISTSA D072 Open  Open  Open  Mewiral  Newtral 67 Unknawn Unknown The frame 0 Ma Stimulus No Event Marker Deby
172685 D0:01:37.176 0715133 DD00Z6 O000S81 0245911 0,023955 0056087 001118 024565 067392 Open  Open  Open  Mewtral Newtral 66 Usknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Dely
172606 D0:01:37.209 0722256 Q000251 0000467 07235945 0,022992 0063272 0001121 -DIISE8 DEGATS Open  Open  Open  Mewwsl  Neutrsl 66 Usknown Unknown The frame 0 Mo Stimwulus No Event Matker Deb
172687 37.43 0729507 0000245 0000455 0220369 0021204 0067006 0001154 022912 0662044 Open  Open  Open  Neurral Neutral 66 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deb
172658 DO:01:37.276 0735256 0000237 D.O0DALI 0725266 0,020317 0,069374 0001136 DIIS0I DF9243 Open  Open  Open  Mewwal  Neviral 86 Unknown Unknown The frame O Mo Stimulus Ko Event Marker Deb
172669 DO01:37.300 0742156 O,00023 DO0DA4T 0221351 0019634 0071601 0001086 022112 065639 Open  Open  Open  Mewiral Neutral 66 Unknown Unknawn The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deb
172630 D0:01:37.343 0,747628 0000224 0000449 0221232 0018812 DU7ISI7 0001056 -022101 0853634 Open  Open  Open  Neutral Neutral 66 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker Deby
172691 00:01:37.376 0755023 0000225 0000435 0214475 0017993 0072842 0001022 -021425 0650956 Open  Open  Open  Mewwal  Neurrsl 66 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deb
172692 00:01:37.400 076232 0,00023 0.000426 0206547 0017409 0075623 0000970 D062 0646351 Open  Open  Open  Mewwsl  Newtral 66 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Evet Marker Deb
172683 D0:01:37.443  0,76808 0000238 0000422 0197188 0,017112 0077136  0,00095 -0,19695 0,645822 Open Open QOpen Neutral  Neutral 65 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker Deb
172634 00:01:37.476 0773278 0000241 0000427 0189077 0016631 0077563 000091 -018BE4 0643352 Cpen  Open  Open  Mewwal Neursl 65 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deby
172635 00:01:37.500 0777094 0000246 0,000477 0181193 0016307 0078227 0,000BE1 -0,18095 0640865 Open  Open  Open  Newwal  Newtral 65 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deb [
172695 D0:01:37.541 0781783 0000255 0,000428 0,173998 0,015031 DOTE74Q DOOOBSS -D17374 DB Open  Open  Open  Newtral  Neutral 85 Unknown Unknawn The frame 0 Mo Stimvlis No Event Marker Deb
112697 D0:01:37.576 07E6997 0DOZ58 000043 0165906 0015557 0079249 0000BS1 016565 0635758 Open  Open  Open  Mewtral Newtral 65 Unknown Unknawn The frame 0 Mo Stimulis No Eveat Marker Des
172638.00:01:37.609 0791834 Q000271 0000427 0157481 0015495 0078301 0000841 015721 OE3ILEA Open  Open  Open  Mewnsl  Neutral 65 Unknown Unknown The frame 0 MaStinulus No Event Marker Deb

0795873 0,000286 0000422 0,149213 0,015604 0077657 0000849 -0,14803 0,630657 Open  Open  Open  Neuwal Newtral 65 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker Deb

00 D0:01:37.676 DF01305 0000305 000041 0,142013 0015472 DO76807 0000843 -0,14171 DE2EI50 Open  Open  Open Meutral  Neutral 85 Unknown Unknown The frame 0 Mo Stimulus No Event Marker Deby
00:01:37.709. 0804312 0000316 0000412 0135451 0015421 0076178 0000873 -0,13513 06502 Open  Open  Opan  MNeutral Neutral 64 Unknown Unknown The frame 0 Mo'Stimulus No Event Marker Deb
D0:01:37.743 DBOBES1 0,000325 0,000415 0128901 D537 007633 0,000913 -0,17858 0623777 Open  Open  Open Meutral  Neutral 1 Unknown Unknown The frame 0'Mo Stimulus No Fvent Marker Deb
172703 0p0:01:37.776 0800005 0,000344 0,000426 0123991 0015271 0079373 000095 -0,12365 0,62089 Open Open Open Neutral  Newtral 64 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker Deb
172704 D0:01:37.809 DE0S18G 0000339 0000432 0118268 0015092 0080432 0000881 -D11793 DEIBS4E Open  Open  Open  Newwrsl Neutrsl 64 Unknown Unknawn The frame 0 Mo Stimulus Na Event Marker Dely
T72705]00:01:37.843 0810513 0000337 0000469 0113729 0,014918 0040418 0001013 011330 0616248 Open  Open  Open  Mewwsl  Neutral 63 Unknown Unknown The frame 0 No Stimulus No Event Marker

B Daniel Hosken UFMG_Organizado | Daniel_ Hosken UFMG._dados selec. | Daniel Hosken UFMG Todos dados | Planifi .. () | 4

H oW O

Fonte: Desenvolvido pelo autor



45

7 ANALISE DOS DADOS

Para responder aos objetivos do trabalho, as varidveis continuas, que representam os
valores de performance e expressdes faciais obtidos nos testes, passaram pelo teste de
normalidade de Shapiro Wilk e indicaram a ndo normalidade dos dados. Em virtude disso,
foram apresentadas em forma de mediana e quartis.

A partir dos resultados de rendimento global, a varidvel desempenho foi criada como
categorica: desempenho desvantajoso (pontuagdo igual ou menor a -18), desempenho vantajoso
(pontuagao igual ou maior que 18) e os resultados entre esses limites chamado de limitrofe.

Os scores parciais e final e as emogoes, foram comparados entre os grupos manha e
tarde e também entre homens e mulheres. Por se tratar de comparacdo de dois grupos
independentes, foi aplicado o teste de Mann Whitney.

As comparagdes dos scores parciais € finais e as emogdes em relagdo ao desempenho
foram realizadas através do teste de Kruskal Wallis uma vez que sdo trés grupos de
desempenho.

A correlagdo das pontuagdes e a idade foi realizada através da correlagdo de Spearman.
A associagdo entre o desempenho e o grupo foi avaliada através do teste de Qui Quadrado por
se tratar de duas variaveis qualitativas.

O software utilizado nas analises foi o SPSS versao 25. O nivel de significancia de todas
as analises foi de 5%.

Durante o jogo IGT o rosto do participante teve sua performance de cada jogada
armazenada e foi filmado seu rosto a fim de obter (i) as respectivas informagdes de performance
e (i1) as reagdes de expressdes faciais durante o jogo. O video de cada participante passou por
um software de andlise de expressdes faciais “FaceReader-Noldus”, onde esse software
proporciona diversas andlises como as emogdes basicas presentes em cada momento do video.
Esse software gera em torno de 30 andlises por segundo, onde cada andlise é convertida em
sequéncias numeros de 0 a 1, correspondente intensidade de cada emocdao presente,
considerando as 6 emocoes basicas (alegria, tristeza, raiva, surpresa, nojo, medo), emogao

neutra, valéncia emocional (-1 a 1) e excita¢dao do corpo, para cada fragao de segundo analisada.
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8 RESULTADOS

Nessa secao pretende-se apresentar os resultados encontrados de acordo com o objetivo
geral da pesquisa, que se baseia em analisar a performance de dois grupos distintos durante o
jogo Iowa Gambling Task (IGT) e a possivel existéncia de diferentes emogdes basicas através
do instrumento facereader, durante tomadas de decisdes no teste. Os resultados foram
apresentados em topicos, com o objetivo de abordar todas as analises realizadas.

Os resultados foram divididos em 3 blocos, sendo:

(1) Desempenho no jogo IGT por periodo do dia em que o experimento foi realizado
(manha e tarde)

(i1) Comportamento das emogdes basicas e valéncia emocional por periodo do dia em
que o experimento foi realizado (manha e tarde)

(ii1)) Comportamento das emocdes bdsicas e valéncia emocional em relagdo ao

desempenho

8.1 Desempenho no jogo IGT por grupos

8.1.1 Resultado de cada grupo por desempenho

Os 40 participantes foram divididos em dois grupos, sendo: Grupo manha (10 homens
e 10 mulheres) e Grupo tarde (10 homens e 10 mulheres). Os resultados dos participantes sao
classificados como: desempenho desvantajoso (score final menor ou igual a -18), limitrofe
(caso tenha resultados entre -17 e 17) e desempenho vantajoso (score final maior ou igual a 18).

Os resultados estdo apresentados na tabela a seguir:

Tabela 1 - Associacdo de desempenho com grupo. p = 0,231

Desempenho Grupo manha (n = 20) Grupo tarde (n = 20) Total

Desvantajoso (n = 10) 7 (35%) 3 (15%) 10 925%)
Limitrofe (n =23) 11 (55%) 12 (60%) 23 (57,5%)
Vantajoso (n=7) 2 (10%) 5 (25%) 7 (17,5%)
Total 20 (100%) 20 (100%) 40 (100%)

Qui Quadrado (2,92; 2); p = 0,231
Fonte: Elaborado pelo autor

Por meio da tabela acima, ¢ possivel visualizar que ndo existe um grupo com
desempenho melhor que o outro, ou seja, nao ha associagao entre grupo e desempenho (p >

0,05).
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8.1.2 Resultado de cada grupo por bloco de cartas

Tabela 2 - Comparagdo dos resultados dos grupos
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 20) Grupo tarde (n = 20) valor p*
Score Final -12 (-29; 6,5) 6 (-1,5; 17,5) 0,01
Score Partial20 -5 (-10,5; -1) -4 (-6,5; -1) 0,414
Score Partial40 -4 (-16; 0,5) 2 (-11; 1) 0,429
Score Partial60 -8 (-19; 3) 2 (-8; 8,5) 0,091
Score Partial80 -3 (-20,5;7) 5(-8;12) 0,081
Score Partial100 -11 (-28; 6) 5(-2,5; 16,5) 0,011

*teste de Mann Whitney

A tabela 2 mostra os resultados da comparagao entre os scores do grupo manha e tarde
feita através do teste de Mann Whitney. Existe uma diferenca entre o score final do grupo da
manha e da tarde (p = 0,01). O grupo da manhd tem mediana de -12, ou seja, 50% dos
participantes tiveram pontuagdo menor que -12 e 50% pontuacdo maior. No grupo da tarde a
mediana foi de 6. Essa diferenca também foi observada no score parcial 100 onde o grupo da
manha teve mediana de -11 e o grupo tarde com mediana 5. Porém todos essas pontuacdes sao

consideradas na faixa de performance limitrofe.

8.1.3 Resultado de cada grupo por sexo
A tabela 3 mostra os resultados da comparagdo entre os scores de homens e mulheres

feita através do teste de Mann Whitney.

Tabela 3 - Comparagdo dos resultados por sexo
Mediana (Q1 - Q3)

Homem (n = 20) Mulher (n = 20) valor p*
Score Final -5 (-6,5; -1) -5(-23,5; 11) 0,174
Score Partial20 -1 (-10; 1) -3 (-10,5; -1) 0,718
Score Partial40 -2 (-1257) -4 (-17; -1) 0,149
Score Partial60 3(-11; 12) -2 (-20,5; 6,5) 0,602
Score Partial80 3 (-9; 15) 0(-22;7) 0,242
Score Partial100 4 (-8; 15,5) -5(-23; 12) 0,192

*teste de Mann Whitney

E possivel observar que nio existe diferenca entre nenhum dos resultados (p > 0,05), ou

seja, o sexo do participante ndo influencia no resultado.
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8.1.4 Resultado de cada grupo por idade

Abaixo estd a relagdo entre os scores e a idade do participante separado por grupo.

Tabela 4 - Correlagédo de Spearman entre Idade e pontuagao separado por grupo

ScoreFinal scorePartial20 scorePartial40 scorePartial60 scorePartial80 scorePartial100

Idade
Manha - rrelagao 0,337 0,272 0,326 0,314 0,391 0,339
valor p 0,147 0,246 0,161 0,177 0,088 0,144
Tarde  orrelagio  -0,113 0,015 0,040 -0,033 -0,089 -0,101
valor p 0,636 0,049 0,867 0,889 0,709 0,672

Os resultados indicam que ndo ha qualquer tipo de relacdo entre o score e a idade, tanto

no grupo da manha quanto no grupo da tarde.

8.1.5 Resultado de cada grupo por horas de sono
A tabela 5 mostra os resultados da comparagao entre os scores e horas de sono feita
através do teste de Mann Whitney, onde ndo ha diferenca no tempo de sono dos trés grupos de

desempenho (p = 0,893).

Tabela 5 - Comparagdo dos resultados de horas de sono por desempenho
Mediana (Q1 - Q3)
Desvantajoso (n =9) Limitrofe (n =21) Vantajoso (n=6)  valor p*
Horas de sono 7 (6,25 -17,75) 7,25 (5,88 — 7,81) 6 (6 -38,75) 0,893
*teste de Kruskal Wallis

8.2 Analise das expressdes faciais - Comportamento das emocdes basicas e valéncia
emocional por grupos

Nessa etapa de analise também foi utilizado o teste de Mann Whitney, porém com 36
participantes, pois os videos de 4 voluntarios tiveram problemas que impossibilitaram suas
respectivas andlises, sendo esses participantes uma mulher pertencente ao grupo da manha, dois

homens pertencente ao grupo da manha e um homem pertencente ao grupo da tarde.
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8.2.1 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de jogo completo)

Tabela 6 - Comparagdo dos resultados de expressdes de todas as cartas por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 17) Grupo tarde (n = 19) valor p*
Neutro 0,77 (0,59 - 0,93) 0,82 (0,63 - 0,86) 0,802
Alegria 0,03 (0 - 0,08) 0(0-0,05) 0,244
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,15) 0,03 (0,01 - 0,07) 0,851
Raiva 0,02 (0-0,07) 0,02 (0-0,11) 0,639
Surpresa 0,01 (0-0,04) 0(0-0,04) 0,300
Medo 0(0-0,02) 0(0-0,01) 0,379
Nojo 0(0-0,02) 0(0-0,02) 0,707
Valéncia -0,02 (-0,18; 0) -0,07 (-0,18; -0,02) 0,510

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 5 que ndo existe diferenga significativa nos grupos em

relagdo as emogdes basicas, na valéncia emocional e na excitagao (p > 0,05).

8.2.2 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de cartas 1 a 20)

Tabela 7 - Comparagdo dos resultados de expressdes das cartas 1 a 20 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 17) Grupo tarde (n = 19) valor p*
Neutro 0,81 (0,67 - 0,94) 0,81 (0,57 - 0,87) 0,552
Alegria 0,01 (0-0,03) 0(0-0,03) 0,363
Tristeza 0,04 (0,01 -0,21) 0,03 (0,01 - 0,06) 0,244
Raiva 0,01 (0 - 0,006) 0,01 (0-0,11) 0,452
Surpresa 0,01 (0-0,04) 0(0-0,05) 0,731
Medo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,196
Nojo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,707
Valéncia -0,06 (-0,25; -0,01) -0,08 (-0,15; -0,03) 0,900

*teste de Mann Whitney

8.2.3 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de cartas 21 a 40)

Tabela 8 - Comparagdo dos resultados de expressdes das cartas 21 a 40 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 17) Grupo tarde (n = 19) valor p*
Neutro 0,75 (0,56 - 0,93) 0,82 (0,62 - 0,91) 0,950
Alegria 0,03 (0 - 0,08) 0(0-0,03) 0,114
Tristeza 0,03 (0,01 - 0,12) 0,02 (0,01 - 0,12) 0,999
Raiva 0,01 (0-0,11) 0,01 (0-0,13) 0,731
Surpresa 0,01 (0 -0,05) 0(0-0,05) 0,346

Medo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,433
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Nojo 0(0-0,02) 0(0-0,01) 0,379
Valéncia -0,05 (-0,14; 0,01) -0,08 (-0,19; -0,02) 0,300
*teste de Mann Whitney

Nao existe diferenca significativa nos grupos em relacdo as emocdes basicas, na

valéncia emocional e na excitagdo, para o resultado do bloco de cartas de 21 a 40 (p > 0,05).

8.2.4 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de cartas 41 a 60)

Tabela 9 - Comparagdo dos resultados de expressdes das cartas 41 a 60 por grupo

Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n =17) Grupo tarde (n = 19) valor p*
Neutro 0,76 (0,61 - 0,91) 0,82 (0,55 - 0,89) 0,950
Alegria 0,01 (0-0,07) 0(0-0,04) 0,156
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,13) 0,03 (0,01 - 0,07) 0,661
Raiva 0,01 (0 -0,08) 0,03 (0 -0,07) 0,661
Surpresa 0,01 (0-0,05) 0(0-0,04) 0,244
Medo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,471
Nojo 0(0-0,02) 0(0-0,02) 0,827
Valéncia -0,03 (-0,18; 0,01) -0,07 (-0,17; -0,03) 0,346

*teste de Mann Whitney

Nao existe diferenca significativa nos grupos em relagdo as emogdes basicas, na

valéncia emocional e na excitagdo, para o resultado do bloco de cartas de 41 a 60 (p > 0,05).

8.2.5 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de cartas 61 a 80)

Tabela 10 - Comparacao dos resultados de expressoes das cartas 61 a 80 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 17) Grupo tarde (n =19) valor p*
Neutro 0,7 (0,58 - 0,94) 0,83 (0,58 - 0,91) 0,661
Alegria 0,01 (0-0,11) 0(0-0,04) 0,175
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,15) 0,02 (0,01 - 0,05) 0,778
Raiva 0,01 (0-0,04) 0,02 (0 -0,09) 0,731
Surpresa 0,03 (0 -0,04) 0(0-0,03) 0,285
Medo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,490
Nojo 0,01 (0-0,02) 0(0-0,02) 0,925
Valéncia -0,03 (-0,14; 0) -0,08 (-0,12; -0,01) 0,573

*teste de Mann Whitney
Nao existe diferenca significativa nos grupos em relagdo as emogdes basicas, na

valéncia emocional e na excitagdo, para o resultado do bloco de cartas de 61 a 80 (p > 0,05).
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8.2.6 Resultado de emogoes basicas e valéncia por grupo (bloco de cartas 81 a 100)

Tabela 11 - Comparacao dos resultados de expressdes das cartas 81 a 100 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Grupo manha (n = 17) Grupo tarde (n = 19) valor p*

Neutro 0,77 (0,61 - 0,91) 0,77 (0,67 - 0,90) 0,925
Alegria 0,01 (0 - 0,08) 0(0-0,03) 0,3

Tristeza 0,03 (0,01 - 0,12) 0,04 (0,01 - 0,06) 0,802
Raiva 0,02 (0 - 0,06) 0,01 (0-0,11) 0,731
Surpresa 0,02 (0 - 0,04) 0(0-0,04) 0,397
Medo 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,594
Nojo 0(0-0,02) 0(0-0,01) 0,731
Valéncia -0,04 (-0,17; 0) -0,06 (-0,18; -0,02) 0,639

*teste de Mann Whitney

Nao existe diferenca significativa nos grupos em relagdo as emogdes bdsicas, na

valéncia emocional e na excitagdo, para o resultado do bloco de cartas de 81 a 100 (p > 0,05).

8.2.7 Resultado de emogoes basicas e valéncia por sexo (bloco jogo completo)

Tabela 12 - Comparacao dos resultados de expressdes de todas as cartas por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n=17) valor p*
Neutro 0,8 (0,61 -0,92) 0,79 (0,59 - 0,85) 0,925
Alegria 0,03 (0-0,11) 0(0-0,03) 0,186
Tristeza 0,03 (0,01 - 0,04) 0,05 (0,01 - 0,22) 0,531
Raiva 0,02 (0,01 - 0,1) 0,01 (0-0,09) 0,452
Surpresa 0,02 (0 - 0,05) 0 (0-0,02) 0,025
Medo 0(0-0,02) 0(0-0) 0,013
Nojo 0(0-0,02) 0,01 (0-0,02) 0,232
Valéncia -0,02 (-0,12; 0,01) -0,07 (-0,24; -0,02) 0,093

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 10 a presenca de expressdes de medo e surpresa mais

detectaveis nas mulheres, para o resultado geral (p > 0,05).
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8.2.8 Resultado de emogoes basicas e valéncia por sexo (bloco de cartas 1 a 20)

Tabela 13 - Comparacao dos resultados de expressdes das cartas 1 a 20 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n=17) valor p*
Neutro 0,81 (0,61 - 0,93) 0,81 (0,64 - 0,90) 0,95
Alegria 0,02 (0-0,07) 0(0-0,01) 0,042
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,06) 0,05 (0,01 - 0,20) 0,531
Raiva 0,01 (0-0,07) 0,01 (0-0,09) 0,379
Surpresa 0,01 (0 - 0,05) 0(0-0,03) 0,071
Medo 0,01 (0-0,01) 0(0-0) 0,049
Nojo 0(0-0,01) 0(0-0,02) 0,156
Valéncia -0,04 (-0,11; -0,01) -0,10 (-0,25; -0,03) 0,121

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 11 a presenca de expressoes de medo e alegria mais

detectaveis nas mulheres, para o resultado do bloco de cartas de 1 a 20 (p > 0,05).

8.2.9 Resultado de emogoes basicas e valéncia por sexo (bloco de cartas 21 a 40)

Tabela 14 - Comparacao dos resultados de expressoes das cartas 21 a 40 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n=17) valor p*
Neutro 0,80 (0,60 - 0,92) 0,76 (0,57 - 0,90) 0,851
Alegria 0,03 (0-0,12) 0(0-0,02) 0,023
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,03) 0,05 (0,01 - 0,24) 0,552
Raiva 0,01 (0-0,13) 0,01 (0 - 0,09) 0,639
Surpresa 0,02 (0 - 0,05) 0(0-0,03) 0,021
Medo 0,01 (0 -0,02) 0(0-0) 0,018
Nojo 0(0-0,01) 0,01 (0 - 0,02) 0,379
Valéncia -0,04 (-0,11; 0,04) -0,12 (-0,27; -0,04) 0,019

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 12 a presenca de expressdes de alegria, surpresa, medo e
valéncia mais detectaveis nas mulheres, para o resultado do bloco de cartas de 21 a 40 (p >

0,05).
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8.2.10 Resultado de emogoes bdasicas e valéncia por sexo (bloco de cartas 41 a 60)

Tabela 15 - Comparacao dos resultados de expressdes das cartas 41 a 60 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n=17) valor p*
Neutro 0,82 (0,62 - 0,90) 0,78 (0,57 - 0,89) 0,851
Alegria 0,01 (0-0,04) 0(0-0,03) 0,196
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,06) 0,06 (0,01 - 0,20) 0,552
Raiva 0,02 (0 - 0,08) 0 (0-0,06) 0,219
Surpresa 0,02 (0,01 - 0,05) 0(0-0,02) 0,025
Medo 0(0-0,02) 0(0-0) 0,049
Nojo 0(0-0,01) 0,01 (0-0,03) 0,076
Valéncia -0,03 (-0,10; 0) -0,07 (-0,24; -0,02) 0,186

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 13 a presenca de expressdes de medo e surpresa mais

detectaveis nas mulheres, para o resultado do bloco de cartas de 41 a 60 (p > 0,05).

8.2.11 Resultado de emogoes basicas e valéncia por sexo (bloco de cartas 61 a 80)

Tabela 16 - Comparacao dos resultados de expressodes das cartas 61 a 80 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n=17) valor p*

Neutro 0,78 (0,58 - 0,92) 0,81 (0,57 - 0,92) 0,999
Alegria 0,01 (0 - 0,09) 0(0-0,06) 0,33
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,04) 0,02 (0,01 - 0,15) 0,684
Raiva 0,02 (0 - 0,06) 0(0-0,06) 0,285
Surpresa 0,03 (0 - 0,04) 0(0-0,02) 0,021
Medo 0,01 (0 - 0,02) 0(0-0) 0,042
Nojo 0(0-0,01) 0,01 (0 - 0,03) 0,3

Valéncia -0,04 (-0,08; -0,01) -0,05 (-0,23; -0,01) 0,363

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 14 a presenca de expressdes de medo e surpresa mais

detectaveis nas mulheres, para o resultado do bloco de cartas de 61 a 80 (p > 0,05).
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8.2.12 Resultado de emogoes basicas e valéncia por sexo (bloco de cartas 81 a 100)

Tabela 17 - Comparacao dos resultados de expressodes das cartas 81 a 100 por grupo
Mediana (Q1 - Q3)

Mulher (n = 19) Homem (n = 17) valor p*
Neutro 0,79 (0,64 - 0,93) 0,77 (0,6 - 0,87) 0,471
Alegria 0,01 (0-0,04) 0,01 (0-0,04) 0,346
Tristeza 0,02 (0,01 - 0,05) 0,04 (0,01 -0,21) 0,573
Raiva 0,02 (0 - 0,006) 0(0-0,08) 0,397
Surpresa 0,02 (0,01 - 0,05) 0(0-0,02) 0,016
Medo 0,01 (0-0,02) 0(0-0) 0,023
Nojo 0(0-0,01) 0,01 (0-0,01) 0,639
Valéncia -0,03 (-0,11; 0) -0,07 (-0,25; 0) 0,315

*teste de Mann Whitney

E possivel observar na tabela 11 a presenca de expressdes de medo e surpresa mais

detectaveis nas mulheres, para o resultado do bloco de cartas de 81 a 100 (p > 0,05).

8.3 Comportamento das emocdes basicas e valéncia emocional em relacdo ao desempenho
Para realizar a analise por desempenho, como se trata de 3 grupos, foi utilizado o teste
de Kruskal Wallis a fim de comparar os resultados de emogdes basicas, valéncia e excitacao.

Tabela 18 - Comparacao dos resultados de expressdes de todas as cartas por desempenho
Mediana (Q1 - Q3)

Desvantajoso (n =9) Limitrofe (n = 21) Vantajoso (n = 6) valor p*
Neutro 0,67 (0,60 - 0,88) 0,80 (0,61 - 0,89) 0,81 (0,47 - 0,92) 0,904
Alegria 0,02 (0-0,07) 0,01 (0 - 0,09) 0(0-0,01) 0,444
Tristeza 0,04 (0,02 - 0,26) 0,02 (0,01 - 0,06) 0,04 (0,02 - 0,16) 0,117
Raiva 0,02 (0-0,07) 0,01 (0-0,1) 0,04 (0,01 - 0,08) 0,534
Surpresa 0,04 (0,01 - 0,12)b 0(0-0,03)a 0,01 (0-0,04)a 0,033
Medo 0(0-0,03) 0(0-0,01) 0(0-0,01) 0,760
Nojo 0(0-0,01) 0(0-0,02) 0,01 (0 - 0,04) 0,298

Valéncia  -0,05 (-0,23;-0,01)  -0,04 (-0,16;0,04)  -0,07 (-0,21;-0,04) 0,500

*teste de Kruskal Wallis; letras diferentes, grupos estatisticamente diferentes

Foi observado na tabela 16 a presenga de expressao de surpresa mais detectavel no grupo
de resultado desvantajoso. O resultado foi estatisticamente igual para o grupo de desempenho

limitrofe e vantajoso.
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9 DISCUSSAO GERAL

O desenvolvimento desse trabalho possui como objetivo principal avaliar o desempenho
de dois grupos de voluntarios independentes durante o jogo lowa Gambling Task (IGT) e a
possivel existéncia de diferenga de desempenho entre os grupos e diferentes emogoes basicas,
durante tomadas de decisdes no jogo. A fim de atingir esse objetivo, o trabalho completo possui
cinco etapas sequenciais, que consistiram em: desenvolvimento do sistema web para coleta de
dados, realizagao do teste lowa Gambling Task (IGT), coleta e analises de desempenho no jogo,
coleta e andlises das expressdes faciais, tratamento estatistico dos dados de acordo com os
objetivos da pesquisa.

As analises de expressao facial da emocao tém sido constantemente utilizadas como um
marcador de emog¢do em determinados eventos. Conforme ji mencionado anteriormente,
diversas pesquisas utilizam softwares para analises de expressao facil, onde o facereader ¢ uma
referéncia entre eles (Den Uyl &Van Kuilenburg, 2005; Tasli & Ivan, 2014; Benta & Vaida,
2015; Samara, Galway, Bond & Wang 2016).

Utilizamos o software facereader como ferramenta para detecgdo de expressdes faciais
durante a simulagdo de tomadas de decisdes envolvendo a tarefa IGT. O experimento foi
realizado durante dois periodos distintos do dia, sendo grupo 1: grupo da manha e grupo 2:
grupo da tarde, onde em paralelo foram armazenados os desempenhos dos individuos e captadas
as expressoes faciais presentes durante a tarefa.

Na primeira parte do experimento, foram investigados a performance geral dos
individuos separados em 3 grupos, sendo (i) desempenho Desvantajoso com pontuagdo <=-18,
(i1) desempenho limitrofe uma pontuagao entre -17 e 17, e (iii) desempenho vantajoso uma
pontuagdo >= a 18 (Bakos, Denburg, Fonseca, & Parente, 2010). Através dos resultados (tabela
1), pode-se concluir que qualidade da tomada de decisdao no horario da manha ¢ estatisticamente
similar a parte da tarde em experimentos adotando o lowa Gambling Task (IGT), ndo havendo
assim possivel correlagao entre o horario do dia e a qualidade de tomada de decisdo na tarefa.

Em relacdao a desempenho global, esse foi medido pela formula (C + D) - (A + B), que
corresponde ao célculo da diferenga entre a soma total de escolhas dos baralhos vantajosos
menos a soma total de escolhas dos baralhos desvantajosos (Bechara et al., 1994). Mesmo com
um “score final” e “parcial 100” melhor (tabela 2), o grupo da tarde ndo obteve pontuagdo
vantajosa suficiente, para ser estatisticamente superior ao grupo da manha (mediana -12 e 6
respectivamente, onde ambas indicam desempenho limitrofe). Além disso, a maioria das

pessoas (57,5%), tanto do grupo da tarde quanto da manhd tiveram pontuacdo limitrofe.
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Portanto, a velocidade de elaboragdo de heuristicas de aprendizagem no periodo da manha em
relacdo ao periodo da tarde ndo possui diferenca significativa.

Ainda na primeira parte de analises, os participantes foram separados por sexo, por idade
e por horas de sono, onde em todos os casos os resultados indicam que nao ha qualquer tipo de
relagdo entre o score € o sexo do voluntario (tabela 3), score e idade (tabela 4) ou score e horas
de sono (tabela 5), tanto no grupo da manha quanto no grupo da tarde.

Quando analisamos o tempo gasto no jogo em relagao ao desempenho, também nao foi
observado uma diferenga significativa nos resultados, corroborando com alguns estudos, que
fornecem evidéncias de que mais tempo para resposta nao significa uma melhor qualidade de
decisdo (Oud, Krajbich, Miller, Cheong, Botvinick & Fehr, 2016).

Esses resultados encontrados na primeira parte do experimento, sugerem que para
comportamentos de grupos, a qualidade da tomada de decisdo no jogo IGT independem de
fatores como horario da tarefa, sexo do individuo, horas de sono na noite anterior e idade. Nao
foram encontrados na revisdo bibliografica feita nesse estudo, explicagdes para o resultado
encontrado.

Na segunda parte do experimento foram analisados as emocdes bdasicas e valéncia
emocional durante a tarefa nos dois grupos. Foi possivel observar que ndo existe diferenca
significativa entre o grupo da manha e ao grupo da tarde para intensidade das emogdes basicas
e valéncia emocional (tabela 6). Os mesmos resultados foram observados quando os grupos
foram separados em blocos de cartas (tabelas 7 a 11), ou seja, ndo existe diferenca significativa
nos grupos em relacdo as emocgdes basicas e na valéncia emocional, tanto para o resultado por
blocos de cartas quando para resultado total.

Quando os grupos foram separados por sexo, foi possivel perceber no desempenho geral
a presenca de expressdoes de medo e surpresa mais detectdveis nas mulheres (tabela 12),
corroborando assim com a hipdtese 1 desse trabalho. Quando os grupos foram separados além
de sexo em blocos de cartas (tabelas 13 a 17), as emogdes de: alegria, surpresa, medo e valéncia
foram mais detectaveis também no grupo das mulheres. De acordo com Nelson (2012), embora
algumas literaturas em economia e finangas sugerem que as mulheres sdo mais avessas ao risco
do que os homens, foi possivel perceber que essa conclusdo merece reconsideracdo, conforme
demonstramos nesse trabalho. Em uma pesquisa que objetivou mensurar a diferenga de género
na aversao ao risco com professores de universidades dos estados unidos, pesquisadores
mostraram que quando os individuos tém o mesmo nivel de educagao, independentemente de
seu conhecimento de finangas, as mulheres ndo sdo mais avessas ao risco do que os homens

(Hibbert, Lawrence & Prakash, 2008). Uma hipotese para esses resultados encontrados (a ser
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mais bem explorado) ¢ a possivel influéncia de fatores histéricos culturais, que podem
desencadear emocdes de medo, surpresa (entre outras emogdes) com uma intensidade
emocional maior nas mulheres em relagao aos homens.

Na terceira e ultima etapa de andlises, os grupos foram separados por desempenho ¢ a
partir dai analisado o comportamento das expressoes faciais. Foi observado nessa etapa a
presenca da expressdo de surpresa estatisticamente mais detectavel no grupo de resultado
desvantajoso (tabela 18). Esses resultados além de afirmarem a segunda hip6tese desse trabalho,
sugerem uma resposta comportamental, decorrente de uma manifestagdo fisiologica
relacionada ao resultado indesejado no jogo. Sendo assim, sugere-se que a qualidade de tomada
de decisdo ¢ moderada negativamente pela presenca da emocao de surpresa. Esse achado tem
uma relevancia de resultado consideravel, pois mesmo que o voluntario ndo perceba
conscientemente, o seu corpo reage através de expressdes faciais, frente a um resultado

desvantajoso. Mais um ponto para a neurociéncias!

Tabela 19 — Sintese de analises estatisticas

Analise Testabilidade Teste estatistico Tabelas

Al: Nao existe diferenca de Naorefutada Qui Quadrado Tabela 1
desempenho  significativa na

qualidade da tomada de decisdo

no horario da manha e da parte da

tarde em experimentos adotando o

IGT

A2: A velocidade de otimizagdo Nao refutada Mann Whitney Tabela 2
de desempenho ¢ estatisticamente

igual no periodo da manha em

relagdo ao periodo da tarde no IGT

A3: O desempenho no jogo IGT ¢ Nao refutada 3: Mann Whitney Tabelas
estatisticamente igual para grupos 4: Correlagdo de Spearman 3,4, 5
separados por: sexo, idade, horas 5: Kruskal Wallis

de sono e tempo de jogo, tanto no
grupo da manha quanto no grupo

da tarde
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A4: A tomada de decisao no IGT Nao refutada Mann Whitney Tabelas
em periodos distintos do dia ndo 6,7,8,9,
apresenta variacdao significativa 10, 11

nas emoc¢odes basicas ¢ valéncia
emocional, medidas por meio das

expressoes faciais da emocao

AS5: Existe diferenca significativa Nao refutada Mann Whitney Tabelas

nas emocoes basicas em relacao 12, 13, 14,
ao sexo do individuo no IGT 15,16, 17
A6: Existe diferenga significativa Nao refutada Kruskal Wallis Tabela 18

nas emocgoes basicas em relagdo
ao desempenho (desvantajoso,

limitrofe e vantajoso) no IGT

Fonte: Elaborado pelo autor

9.1 Limitacoes desse trabalho

Optamos por realizar a coleta de dados em uma plataforma web (online) a fim de
viabilizar o projeto dentro do prazo do programa de pos-graduacdo, com o maximo de
seguranca para todos os envolvidos, onde essa escolha do ambiente web foi motivada
principalmente pelo fato de que estamos durante o periodo de pandemia de Covid-19. A
pandemia nos trouxe algumas imposi¢des, onde foi necessario adequar a pesquisa a essa
realidade imposta.

A coleta fora do ambiente de laboratorio pode ser analisada como uma limitagdo e ao
mesmo tempo como diferencial positivo do trabalho. A coleta web permite ampliar
consideravelmente o nimero de participantes na pesquisa, otimiza a logistica e tempo de coleta
dos dados, podendo assim ser analisada como um alto potencial de inovagdo em alguns tipos
de pesquisa.

Em contraponto, a coleta de dados via web impossibilita o controle de algumas variaveis
de cada individuo, como: condi¢des ambientais, possiveis interrupgdes durante o experimento,
condi¢des tecnologicas de cada individuo, qualidade de internet.

Da mesma forma, o ambiente web ndo permite uma preparagdo, alinhamento e
acompanhamento mais proximo do individuo, o que dificulta a percepgao (a0 menos subjetiva)
do engajamento do individuo na tarefa, afinal, estudos observam consistentemente que os

tomadores de decisdo alocam ineficientemente seu tempo para escolhas pelas quais sentem
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indiferenca (Krajbich, Oud & Fehr, 2014). A fim de minimizar essas interferéncias, foram feitas
reunides prévias de alinhamentos, foi desenvolvido um manual pré-experimento e antes do jogo
foi feito um novo pedido para que o individuo estivesse focado somente no experimento.

Conforme abordado na revisao bibliografica, existem alguns construtos que se buscam
definir em relacdo ao modelos teodricos da tomada de decisao e, além disso, existe niveis de
complexidades distintas em processos decisionais, portanto o assunto ¢ e precisa ser abordado
de maneira interdisciplinar. Isso se deve ao fato de que, o comportamento de tomada de decisao
permeia todos os momentos da vida e do trabalho humano (Andrade & Ariely, 2009). Diversos
estudos demonstram possiveis sobreposi¢des e diferencas entre os processos neurais que
orientam a tomada de decisdes sociais e ndo sociais (Ruff & Fehr, 2014).

Outra limitagdo desse trabalho diz respeito ao software utilizado (FaceReader®). A
qualidade do video de cada participante depende de alguns fatores como: qualidade da internet,
qualidade da camera de cada dispositivo, iluminagao do ambiente, limites de captacao para face
coberta (pelas maos, Oculos ou mascara), movimentagdo da camera. Foram realizados
alinhamentos prévios, conforme ja informado anteriormente, mas esses fatores diminuiram a
qualidade de algumas anélises e fizeram com que 4 dados colhidos tivessem de ser descartados,
pela incapacidade de o software analisar as expressdes faciais dentro de um parametro de

qualidade desenvolvido pelo proprio software.

9.2 Sugestdes para novas pesquisas e consideragoes finais

Como sugestdes para novas pesquisas, os dados coletados abrem espaco para outras
analises estatisticas e novas hipdteses, onde € possivel utilizar outros modelos experimentais e
outras andlises estatisticas a fim de explorar novos questionamentos do papel de marcadores
emocionais em processos de tomada de decisdo (Pfister & Bohm, 2008).

Foi possivel perceber que em comportamento de grupo, o horério do dia ndo interfere
no desempenho do jogo, mas como seria se analisdssemos 0 mesmo individuo em periodos
distintos do dia? Com ciclos de sono diferentes? O quanto o contexto em que o individuo esta
inserido interfere na resposta emocional durante o jogo?

Outra questdo que pode ser abordada ¢ em relagdo a pessoas que frequentam o mesmo
ambiente, em condigdes de trabalho similares, isso influenciaria os resultados? Para essas
analises, seria necessaria uma abordagem mais completa e complexa do contexto (exemplo:
perfil da empresa) que o voluntario estd inserido. O que se viabiliza através de parcerias com

organizagdes.
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Todas essas sugestdes de novas pesquisas e desafios encontrados, se colocam em uma
esfera multidisciplinar, o que abre espaco para pesquisas em varios niveis de complexidades,
em areas distintas como psicologia, neurociéncias, filosofia, biologia, administracdo, entre
outros. Toda essa interdisciplinaridade ¢ relevante e necessaria, para que possamos ao invés de
separar, somar com as areas envolvidas e assim, abrir espaco para tomar melhores decisdes.

Esse trabalho cientifico contém etapas fundamentais dentro da area de pesquisa
académica que englobam desde a formagao técnica do pesquisador até a producdo de novos
conteudos cientificos. Os resultados obtidos contém analises que demonstram diferengas
estatisticas relevantes nas expressoes faciais durante a tomada de decisdao no jogo IGT. Esses
resultados contribuem para uma melhor compreensao entre processos de tomada de decisdo e
substratos cognitivos € emocionais presentes nas expressdes faciais, além de servir de

motivagdes para novas exploragoes.
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ANEXO

ANEXO 1 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da pesquisa: Associagdo entre a qualidade na tomada de decisdo ao longo do dia no
Iowa Gambling Task e as emocgdes basicas.

Vocé esta sendo convidado(a), como voluntario(a), a participar da pesquisa: Associacdo entre
a qualidade na tomada de decisao ao longo do dia no lowa Gambling Task e as emogdes basicas.

A JUSTIFICATIVA, OS OBJETIVOS E OS PROCEDIMENTOS: O motivo que nos leva a
estudar o tema ¢ a necessidade de se compreender como é que nds, brasileiros, tomamos as
nossas decisdes ao longo do dia e como as nossas emogoes basicas se comportam durante esse
processo. O quanto nossas experiéncias ao longo da vida, nossas emogdes e nossas motivagdes
em relacdo ao futuro influenciam nossa mente ao agirmos. Este estudo é importante, pois vai
nos ajudar a compreender, um pouco mais, como tomamos nossas decisdes em periodos
distintos do dia e qual ¢ o comportamento das emog¢des basicas nesses contextos. O objetivo
desse projeto é avaliar a influéncia de horarios distintos do dia na qualidade da tomada de
decisdo e como a valéncia de nossas emocoes se modificam durante uma tarefa de tomada de
decisdo. Os procedimentos de coleta de dados acontecerao da seguinte forma: vocé ird
participar de um jogo de cartas. Enquanto vocé estd jogando, nos iremos gravar as imagens de
seu rosto. Suas imagens serdo processadas por software de reconhecimento facial, portanto o
seu rosto sera GRAVADQO. Descrevendo melhor o passo a passo da metodologia do
experimento, apos acessar o link do experimento, teremos 5 etapas que serdo divididas em: 1)
“Consentimento”, que serd necessario a leitura a assinatura desse TCLE (termo de
consentimento livre e esclarecido); 2) “Alinhamentos”, que consiste em uma introdugdo e
informagdes basicas sobre a pesquisa; 3) “Instrucdes”, onde estardo descritas as regras do jogo;
4) “Formulario”, que consiste no preenchimento pela/o participante de seus dados basicos
(Nome completo, e-mail, orientacdo sexual, data de nascimento) e em responder a 3 perguntas,
sendo: a) “Quantas horas de sono vocé teve na ltima noite aproximadamente?”, b) “Qual € o
seu horario de trabalho atualmente?”, ¢) “Qual ¢ o setor em que vocé trabalha hoje?”; 5) “Jogo”,
onde: a) Os individuos serdo divididos aleatoriamente em 2 grupos, sendo que o grupo 1
realizara o teste no periodo da manha (9:00h as 10:00h) e o grupo 2 realizard o teste no periodo
da tarde (17:00 as 18:00h); b) Durante todo o jogo do IGT, sera GRAVADO através da webcam
o rosto do participante € um instrumento chamado faceReader ird coletar as informagdes
referente a expressoes faciais presentes durante a tarefa; ¢) Durante o jogo, a cada escolha de
carta feita pelo participante, existe a possibilidade de punicdo (perder dinheiro) ou de
recompensa (ganhar dinheiro), e para cada uma dessas decisdes existe a possibilidade de
magnitude alta ou baixa de resultado, onde teremos por tanto 4 possibilidades: recompensa
baixa, recompensa alta, puni¢ao baixa e punig¢do alta;"

DESCONFORTOS E RISCOS E BENEFICIOS. Sio minimos os riscos envolvidos. Vocé
responderd a um questionario e tera suas imagens registradas por meio de uma camera instalada
logo acima do monitor. O ambiente em que realizara o jogo € virtual, seguro e reservado. Iremos
lhe encaminhar um link, vocé ira realizar o seu cadastro em uma plataforma online e seguira o
“passo a passo” para iniciar a participacdo. Lembrando que nao ¢ necessario baixar nenhum
software em seu computador e € necessario a conexao com a internet apenas. Sua colaboracao
ndo levara mais que 20 minutos, sendo previsto no maximo 5 minutos para preenchimento dos
dados, 5 minutos para compreensao das instru¢des, S minutos para leitura desse termo de
consentimento e 5 minutos para o jogo. Eventuais desconfortos ou constrangimentos como
exemplos: a fadiga pelo tempo de exposicdo na tela, desconforto ao saber que o seu rosto esta
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sendo gravado ou desconforto por ter uma percepcao de que ndo esta se saindo bem no jogo,
serdo minimizados pelo sigilo dos dados coletados na pesquisa, pela possibilidade de solicitar
o cancelamento dos dados e devido ao fato de que os resultados da analise de imagens que serdo
tratados de maneira andnima. Suas imagens serdo analisadas por um software automatizado e
serdo armazenadas por um periodo de 5 anos apos o término da pesquisa em um servidor seguro,
acessivel apenas aos pesquisadores envolvidos. Caso ndo se sinta confortavel, ao fim de sua
contribuicdo vocé podera solicitar que seus dados sejam imediatamente descartados. Sua
colaboracdo ndo serd remunerada e nos ajudara a compreender um pouco mais como nos
tomamos nossas decisdes em um contexto de jogo virtual e como se comportam as nossas
emocdes basicas nesse processo.

Como beneficio da pesquisa a/o participante poderda compreender melhor sobre a possivel
relagdo de sua tomada de decisdo e suas expressoes faciais, serd possivel avaliar a qualidade de
tomada de decisdo no jogo proposto e como foi seu aprendizado na tarefa. Além disso, ela/e
podera contribuir para gerar importantes descobertas na area das neurociéncias. A participacao
nessa pesquisa ndo acarretara beneficios diretos para o participante.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA DE
SIGILO: Vocé serd esclarecido (a) a respeito da pesquisa em qualquer aspecto que desejar.
Vocé ¢ livre para recusar a participar, retirar seu consentimento ou interromper a participacao
a qualquer momento. A sua participacao ¢ voluntaria e a recusa em participar nao ira acarretar
qualquer penalidade ou perda de beneficios.

O(s) pesquisador(es) ird(ao) tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Seu
nome ou o material que indique sua participagdo nao sera liberado sem a sua permissao e caso
sinta necessidade, vocé podera solicitar a exclusao dos seus dados durante a pesquisa. Voc€ nao
serd identificado (a) em nenhuma publicacdo que possa resultar desse estudo. Os resultados da
pesquisa serdo utilizados em trabalhos cientificos publicados ou apresentados oralmente, em
congressos € palestras, sem revelar sua identidade. Os dados obtidos durante a pesquisa sao
confidenciais e ndo serdo usados para outros fins.

Uma via desse TCLE (termo de consentimento livre e esclarecido) sera arquivada no Programa
de Pos-Graduacdo em Neurociéncias do Instituto de Ciéncias Bioldgicas da Universidade
Federal de Minas Gerais. Esse TCLE podera ser baixado antes de iniciar a tarefa, serd enviado
uma copia ao seu e-mail (coletado no formulario inicial) e sera possivel solicitar posteriormente
uma via desse termo de consentimento, através do e-mail:

CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS: A participagdo no estudo ndo acarretard custos para vocé e a sua
participacao nao serd remunerada. Como ¢ previsto uma participagao de 20 minutos de maneira
online, ndo estd previsto remuneracdo ou ressarcimento por tempo, deslocamento e
alimentagdo. Caso necessario, os participantes poderdo buscar indenizacao por dano que
possam ocorrer em decorréncia da pesquisa, nos termos da Lei. (Ver 510/2016 Cap 3, artigo 9°
- IV). Conforme mencionado nesse TCLE, a pesquisa serda em ambiente virtual e estara de
acordo com as “Orientagdes para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente
virtual.” Disponibilizadas  pela ~ CONEP no OFICIO CIRCULAR  N°
2/2021/CONEP/SECNS/MS.

DECLARACAO DO (A) PARTICIPANTE OU DO RESPONSAVEL PELO (A)
PARTICIPANTE: Eu, fui informado (a) dos objetivos da pesquisa acima de maneira clara e
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detalhada e esclareci minhas davidas. Sei que, em qualquer momento, poderei solicitar novas
informacdes e modificar minha decisdo, se assim o desejar. Sera possivel também ter acesso
aos resultados da pesquisa, caso deseje, solicitando através do e-mail:

As duvidas gerais poderdo ser esclarecidas pelo professor orientador Dr. Carlos Alberto

Gongalves pelo telefone ou pelo e-mail: . O pesquisador
também estara disponivel para responder e esclarecer as dividas gerais com relagdo a pesquisa,
pelos telefone e pelo e-mail:

As duvidas referentes aos aspectos éticos da pesquisa podem ser esclarecidas com o CEP-MG
- COMITE DE ETICA EM PESQUISA da UFMG Av. Anténio Carlos, 6627. Unidade
Administrativa Il — 2° andar - Sala 2005 Campus Pampulha. Belo Horizonte, MG — Brasil.
CEP:31270-901. E-mail: coep@prpq.ufmg.br Telefax 31 3409-4592. Em caso de duvidas,
poderei chamar o estudante Daniel Hosken Pires ou o professor orientador Carlos Alberto
Gongalves. Fui orientado, em caso de duvidas relacionadas a questdes éticas, a solicitar
esclarecimentos junto ao COEP — Comité de Etica em Pesquisa, Av. Antonio Carlos 6627,
Unidade Administrativa II — 2° andar — Sala 2005, Campus Pampulha, Belo Horizonte, MG.
CEP: 31270-901. Fone: (31) 3409-4592. E-mail: coep@prpg.ufmg.br.

Nome completo:

" Declaro que concordo em participar desse estudo.
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