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RESUMO
A utilização de jogos sérios em diversos contextos visa a
tornar uma atividade ou processo mais atrativo para o usuá-
rio. Neste contexto, o envolvimento do jogador apresenta-se
como um fator de grande importância para o sucesso da apli-
cação computacional. Tal característica propicia um cenário
desafiador, em que a utilização de técnicas de Computação
Afetiva pode apresentar inúmeros benefícios ao possibilitar
a adaptação automática do jogo conforme o estado emoci-
onal do usuário. A literatura científica apresente diversos
alguns estudos neste sentido, no entanto, a utilização destas
informações pode ser eficaz para identificar quando se deve
executar uma adaptação no jogo, mas pode ser insuficiente
para definir uma adaptação que atenda as necessidades in-
dividuais de cada usuário. Com o intuito de otimizar este
processo, esta pesquisa propõe o aprimoramento de um fra-
mework de Computação Afetiva ao incluir a identificação dos
traços de personalidade do usuário com o intuito de oferecer
adaptações que não consideram apenas o estado emocional,
mas também as características de cada indivíduo.
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•Human-centered computing→Usermodels;HCI the-
ory, concepts and models.

KEYWORDS
Computação Afetiva, Traços de Personalidade, Jogos sérios

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are not
made or distributed for profit or commercial advantage and that copies bear
this notice and the full citation on the first page. Copyrights for components
of this work owned by others than ACMmust be honored. Abstracting with
credit is permitted. To copy otherwise, or republish, to post on servers or to
redistribute to lists, requires prior specific permission and/or a fee. Request
permissions from permissions@acm.org.
IHC 2019, Outubro 21–25, 2019, Vitória, ES
© 2019 Association for Computing Machinery.
ACM ISBN 978-1-4503-9999-9/18/06. . . $15.00

ACM Reference Format:
Renan Vinicius Aranha and Fátima de Lourdes dos Santos Nunes.
2019. Um framework para adaptação automática de jogos sérios
considerando as emoções e os traços de personalidade do jogador.
In XVIII Simpósio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais.

1 INTRODUÇÃO
Jogos sérios têm sido utilizados em diversos cenários com o
intuito de tornar mais atrativos para os usuários processos e
atividades que, tradicionalmente, são considerados enfado-
nhos [6, 7, 10]. Neste tipo de jogo, a manutenção do envol-
vimento do usuário apresenta-se como um fator de grande
importância para o sucesso da aplicação computacional. Por
esta razão, pesquisadores têm investigado estratégias que
possam contribuir com a manutenção do envolvimento - ou
do “estado de flow” do usuário - durante a utilização de um
software [2, 9]. O termo “estado de flow” é utilizado para
definir o estado em que o usuário sente-se plenamente en-
volvido em uma atividade agradável, que lhe proporciona
grande satisfação [4].

Dentre as diversas estratégias que visam a manutenção do
estado de flow, destaca-se a adaptação automática de aplica-
ções computacionais a partir do estado emocional do usuário,
chamada de “adaptação afetiva” [18]. Nesta abordagem, que
utiliza técnicas de Computação Afetiva (CA), o estado emo-
cional do usuário é reconhecido e uma adaptação é realizada
no software em tempo real, de acordo com a emoção identifi-
cada.

Uma revisão sistemática de literatura acerca da utilização
de técnicas de Computação Afetiva para a adaptação auto-
mática de software aponta que, usualmente, as aplicações
de adaptação afetiva não consideram características únicas
dos indivíduos – além do estado emocional – para a esco-
lha da adaptação afetiva [2]. Em contraponto, Ortigosa et al.
[12] afirmam que “a modelagem do usuário é essencial no
contexto de sistemas adaptativos”, sendo a identificação da
personalidade do usuário importante para que suas necessi-
dades potenciais em diferentes contextos sejam conhecidas.
Ortigosa et al. [12] reforçam ainda que “as aplicações adap-
tativas podem se beneficiar de ter modelos de personalidade
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Figura 1: Composição do framework EasyAffecta, proposto por Aranha et al. [3] (adaptado), com a atribuição de cada usuário
nos módulos que compõem o framework.

dos usuários para adaptar seu comportamento de acordo com
a personalidade de cada usuário”.
O framework EasyAffecta, proposto por Aranha et al. [3],

prevê a adaptação afetiva de jogos sérios para reabilitaçãomo-
tora com personalização para cada paciente. Todavia, coube
ao fisioterapeuta realizar a análise das preferências do usuá-
rio. Embora esta abordagem tenha apresentado resultados
positivos, a classificação manual dos usuários torna-se in-
viável em várias situações, como a existência de um grande
número de usuários ou quando a aplicação não disponibiliza
interfaces apropriadas para configuração.

Uma das abordagens que pode contribuir com este cenário
consiste na análise dos traços de personalidade dos usuá-
rios para a recomendação das adaptações afetivas que serão
efetuadas no jogo. A Teoria dos Traços de Personalidade é
um campo de estudo da Psicologia que busca representar a
personalidade humana por meio de traços - como, por exem-
plo, extroversão e abertura a experiências. Tais informações
acerca do usuário podem ser obtidas por meio da utilização
de questionários ou de técnicas computacionais [17].

A análise dos traços de personalidade pode ser uma impor-
tante ferramenta de apoio para a definição das adaptações
afetivas, possibilitando uma melhor compreensão sobre os
estados emocionais do usuário e os elementos que podem
propiciar maior engajamento.

A literatura científica apresenta trabalhos que analisam
dados do usuário para diferentes propósitos, como a análise
de sentimento, [1, 11, 14], o reconhecimento dos traços de
personalidade [5, 13], além da adaptação de software e a re-
comendação de conteúdo [8, 15, 16]. Todavia, a utilização
dos traços de personalidade em conjunto com o estado emo-
cional do usuário tem sido uma abordagem pouco explorada
na literatura.

Portanto, esta pesquisa tem como objetivo geral propor e
implementar uma abordagem para propiciar adaptação auto-
mática de jogos sérios usando Computação Afetiva e traços
de personalidade. Além da abordagem conceitual, métodos e
técnicas serão desenvolvidos para compor um framework que
viabilizará o desenvolvimento de jogos sérios utilizando esta
abordagem. Embora a abordagem possa ser utilizada em qual-
quer tipo de aplicação, a prova de conceito no contexto desta
pesquisa se dará no contexto de jogos sérios, considerando-
se a importância da manutenção do engajamento do usuário
neste tipo de aplicação.

2 DEFINIÇÃO DA PROPOSTA
Como prova de conceitos, o framework Easy Affecta, pro-
posto por Aranha et al. [3], será aprimorado para possibilitar
a definição de adaptações afetivas conforme os traços de
personalidade do usuário. A Figura 1 ilustra a arquitetura
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Figura 2: Fases da metodologia de desenvolvimento da pesquisa.

da ferramenta, composta por: (a) um módulo de Reconheci-
mento, responsável por capturar sinais de entrada do usuá-
rio e inferir o estado emocional do mesmo; (b) um módulo
denominadoControlador Emoção - Ação, responsável por
executar uma ação na aplicação, em resposta à emoção identi-
ficada pelo módulo anterior e (c) um módulo de Adaptação,
inserido na aplicação final, que recebe as instruções a serem
executadas.

Embora esta abordagem tenha apresentado resultados po-
sitivos, entende-se que seu impacto pode ser otimizado ao
automatizar o processo de classificação do perfil do usuá-
rio. Conforme discutido anteriormente, no EasyAffecta tal
atividade é realizada manualmente pelo fisioterapeuta, que
até então precisa conhecer as preferências do jogador para
configurar as adaptações adequadamente. Neste cenário, a
utilização de instrumentos ou modelos que possibilitem a
análise de traços do usuário pode apresentar inúmeros bene-
fícios.

3 MÉTODOS
Visando-se ao atendimento dos objetivos propostos, a condu-
ção deste projeto de pesquisa se dividirá em blocos de tarefas
(ilustrados pela Figura 2), a saber:

Fundamentação teórica
Visando ao aprimoramento dos aspectos conceituais, além
de pesquisas exploratórias, foram realizadas duas revisões
sistemáticas de literatura: i) uma análise acerca dos impactos
dos traços de personalidade na experiência do usuário em
sistemas de Realidade Virtual; ii) uma investigação sobre a

utilização dos traços de personalidade para a realização de
adaptação em software.

Definições de escopo
Este estágio compreende o estudo e a definição da abordagem
de coleta de dados do usuário, bem como da identificação
dos traços de personalidade do mesmo. Ainda neste escopo
inclui-se, a partir de uma revisão sistemática de literatura, a
definição da técnica a ser utilizada para o reconhecimento
do estado emocional do usuário e a definição dos elementos
de jogabilidade a serem adaptados nos jogos sérios.

Desenvolvimento da estratégia de adaptação
A partir das definições de escopo previamente apresentadas,
esta fase compreende a definição das tecnologias a serem
consideradas na implementação da prova de conceitos, como
também a definição e a implementação da arquitetura que
irá compor a nova versão do framework EaysAffecta. Cabe
destacar, ainda, que este estágio compreende a análise e de-
finição de técnicas para a definição do elemento que será
adaptado no software considerando os traços de personali-
dade e o estado emocional do usuário. A partir das técnicas
identificadas na revisão de literatura, prevê-se a realização
de diferentes avaliações experimentais.

Validação da proposta
Considerando-se os diferentes estágios de desenvolvimento
desta pesquisa, prevê-se a realização de diversas avaliações
experimentais, que visam desde a análise de instrumentos
para a identificação dos traços de personalidade do usuário,
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bem como a identificação do impacto da abordagem proposta
na manutenção do nível de engajamento do usuário.

4 CONTRIBUIÇÕES ESPERADAS
Em decorrência do desenvolvimento desta pesquisa de dou-
torado, prevê-se contribuições para as áreas de Interação
Humano-Computador e Computação Afetiva, almejando es-
pecificamente os seguintes itens como resultados: i) a defini-
ção de técnicas para a identificação dos traços de persona-
lidade do jogador; ii) o desenvolvimento e disponibilização
de um framework que possibilite a adaptação de jogos sé-
rios considerando-se o estado emocional do usuário e seus
traços de personalidade; iii) avaliações com o intuito de veri-
ficar quais elementos adaptados nos jogos propiciarammaior
impacto no nível de engajamento do usuário.

De modo complementar, prevê-se que o projeto tem poten-
cial para propiciar os seguintes impactos: i) social, pois pode
contribuir para melhorar o aprendizado mediado por jogos
sérios; ii) tecnológico, dado que será disponibilizado um fra-
mework para possibilitar, sem grande esforço, a adaptação de
jogos sérios a partir de técnicas de Computação Afetiva e dos
traços de personalidade do usuário; e iii) econômico, uma vez
que o arcabouço tecnológico disponibilizado contribuirá para
a implementação de aplicações com maior produtividade.
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