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Abstract. This article presents the development of an interactive game titled
“Try Not Blink” that utilizes computer vision for blink detection. Based on one
of the world’s most traditional games, “Try not Blink” is designed to be played
by two participants who position themselves in front of a camera and authorize
its access through the browser. Players are challenged to avoid blinking for as
long as possible to outlast their opponents. Through the TensorFlow.js library,
the blinking activity is monitored in real time. This research demonstrates the
potential of facial landmark detection techniques for playful applications.
Keywords: Digital Game; TensorFlow,; Landmarks; Human-Computer Inter-
face; Eye Blinking.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo interativo inti-
tulado “Tente Ndo Piscar” que utiliza visdo computacional para detecgdo de
piscadas. Baseado em um dos jogos mais tradicionais do mundo, “Tente Ndo
Piscar” é projetado para ser jogado por dois participantes, os quais devem se
posicionar em frente a uma cdmera e autorizar o acesso da mesma pelo navega-
dor. Os jogadores sdo desafiados a evitar piscar pelo mdximo de tempo possivel
para superar seus oponentes. Por meio da biblioteca TensorFlow.js, a atividade
de piscar é monitorada em tempo real. Esta pesquisa demonstra o potencial das
técnicas de deteccdo de landmarks faciais para aplicacées lidicas.
Palavras-chave: Jogo Digital; TensorFlow; Landmarks; Interface Homem-
Computador; Piscar dos Olhos.

1. Introducao

A interagdo humano-computador desempenha um papel fundamental na forma como os
individuos se envolvem com a tecnologia e as aplicagoes digitais. Em jogos digitais, espe-
cificamente, a capacidade de detectar e interpretar as acdes dos jogadores de forma precisa
e rapida € crucial para oferecer experiéncias imersivas e envolventes [Backe 2018]. Nesse
sentido, a detec¢do de piscadas tem se mostrado uma drea de pesquisa promissora para
aprimorar a intera¢ao entre humanos e computadores.

As piscadas sdo um comportamento natural e frequente durante as interagdes
humanas [Bentivoglio et al. 1997], no entanto, o seu potencial como um sinal de co-
mando ou resposta em jogos digitais ainda é pouco explorado. A detec¢do de pisca-
das pode ser utilizada para fornecer novas formas de interacdo, adicionando um ele-
mento desafiador e divertido aos jogos. Além disso, a deteccdo precisa de piscadas pode



ser aplicada em diversas dreas, como acessibilidade [Fan et al. 2020], deteccdo de stress
[Merkies et al. 2019] e estudos psicoldgicos [Cho 2021].

Ao considerar a importancia da detec¢do de piscadas na interacdo humano-
computador, é possivel explorar os beneficios dessa tecnologia em jogos digitais. Por
exemplo, em jogos de realidade virtual, a deteccdao de piscadas pode ser utilizada para
aprimorar a imersao, permitindo que os jogadores realizem agdes sem a necessidade de
usar controles fisicos [Langbehn et al. 2018].

Este trabalho apresenta o “Tente Nao Piscar”, um jogo cujo objetivo é manter os
olhos abertos evitando qualquer movimento de piscar antes do seu adversario durante uma
partida. Para tal, ambos os participantes devem se posiciona em frente a uma camera, a
qual € utilizada para capturar as respectivas expressoes faciais em tempo real. Como
resultado, “Tente Nao Piscar” apresenta regras simples, porém desafiadoras do ponto de
vista tecnoldgico, as quais conseguem promover uma interacdo dinamica e divertida entre
os seus jogadores.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. TensorFlow e Deteccao de Landmarks

O TensorFlow € uma plataforma de c6digo aberto desenvolvida pela Google para aprendi-
zado de mdquina e inteligéncia artificial. Ele oferece uma ampla variedade de ferramentas
e recursos que permitem aos desenvolvedores construir, treinar e implantar modelos de
aprendizado de maquina de forma eficiente. O TensorFlow é amplamente utilizado em
uma variedade de aplicagdes, desde reconhecimento de imagem e processamento de lin-
guagem natural até previsoes e andlises avancadas de dados. Sua biblioteca de modelos
pré-treinados acelera o desenvolvimento de solugdes personalizadas.

A identificacdo de pontos de referéncia faciais (Face Landmarks) é crucial para
localizar caracteristicas faciais, como olhos, nariz, boca e contornos, em imagens. Isso
fornece informagdes sobre a estrutura e expressdes faciais. O processo usa algoritmos
de aprendizado de mdquina treinados em dados com landmarks pré-anotados. Durante
o treinamento, os algoritmos aprendem padrdes nas imagens correspondentes aos land-
marks desejados. Modelos pré-treinados, como a biblioteca face-landmarks-detection do
TensorFlow, simplificam a deteccao de landmarks em tempo real sem a necessidade de
treinamento completo do algoritmo.

Figura 1. MediaPipe FaceMesh keypoints (Autor: TensorFlow).



A Figura 1 representa um mapa dos pontos-chave faciais que sdo capturados pela
biblioteca de reconhecimento facial do TensorFlow.

2.2. Web Workers

Web Workers sdo cruciais para habilitar o processamento paralelo em JavaScript. O Ja-
vaScript € uma linguagem de programacao de thread Unica, o que significa que todas as
operacdes ocorrem em uma unica thread, potencialmente causando atrasos em tarefas in-
tensivas em processamento, como a detec¢do de landmarks faciais no jogo “Tente Nao
Pisca”. Web Workers permitem a execucao de codigo JavaScript em threads separadas,
possibilitando processamento paralelo sem afetar a thread principal. No jogo, eles sdo
usados para a deteccao de landmarks faciais em uma thread separada, mantendo a inter-
face do usudrio responsiva. Além disso, permitem o compartilhamento eficiente de dados,
possibilitando a deteccdao em tempo real. Em resumo, os Web Workers sio essenciais para
o processamento paralelo, garantindo uma deteccio precisa e agil de landmarks faciais no

jogo.

3. Metodologia

O desenvolvimento do jogo “Tente Nao Piscar” envolveu algumas etapas de integracao
das tecnologias mencionadas. Inicialmente, foram configurados o ambiente de desenvol-
vimento e 0s arquivos necessarios para o jogo. Isso incluiu a criagdo de um projeto HTML
basico, a importacao das bibliotecas JavaScript necessérias e a defini¢dao da estrutura do
jogo.

Para obter acesso a camera do dispositivo, por exemplo, 0 jogo solicita permissao
aos jogadores por meio da API do navegador. Isso € feito utilizando a fun¢do nativa do
JavaScript chamada getUserMedia', que permite solicitar acesso 2 cAmera e obter as ima-
gens de video em tempo real. Vale salientar que a cAmera desempenha um papel essencial
no jogo, pois € por meio dela que as expressoes faciais sdo capturadas. Os dados de video
obtidos pela camera sdo processados em tempo real utilizando o core do TensorFlow em
Javascript e o face-landmarks-detection, um dos modelos disponibilizados pela propria
biblioteca do TensorFlow. Essas tecnologias permitem a detec¢do de landmarks faciais,
identificando pontos-chave na face dos jogadores, como olhos, nariz e boca.

A deteccdo de landmarks faciais € realizada com base em modelos pré-treinados,
que sdo capazes de identificar com precisdo as caracteristicas faciais dos jogadores du-
rante o jogo. Essa deteccdo € processada em uma thread separada, utilizando Web Wor-
kers, o que garante um desempenho adequado [Arias et al. 2021] sem interromper a jo-
gabilidade. Neste sentido, para permitir a interacdo entre os jogadores, a deteccido de
piscadas de cada jogador € registrada e comparada. Cada frame € analisado pelo servico
de deteccao, e a partir de um cdlculo com um valor arbitrario, se determina qual dos joga-
dores teve a piscada detectada. Para o posicionamento dos jogadores, e aproveitando os
pontos do rosto de cada jogador, foi escolhido arbitrariamente um ponto central no rosto
de cada jogador, chamado "Nose Tip”, para determinar qual jogador esta do lado esquerdo
e do lado direito, e assim poder exibir em tela qual dos jogadores efetuou a piscada.

Com relacdo ao jogo produzido, a Figura 2 representa a estrutura da tela quando
0 programa esti apto para ser jogado. A pdgina contém uma sessdao na parte superior

"https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/MediaDevices/getUserMedia



contendo um botdo help para exibicao das regras do jogo, o nome do jogo e um botao
play para iniciar o jogo, na Figura 2 indicada por 1, 2 e 3 respectivamente. Na parte
central da pagina, indicada por 4 na Figura 2, contendo a maior parte do conteudo €
exibido a imagem em tempo real da cimera.

O] 1) @ Tente ndo piscar »« © Jogar ©

Figura 2. Tela do jogo apos o carregamento das bibliotecas.

Ao decorrer do jogo pode aparecer um banner, exemplificado na Figura 3, infor-
mando sobre carregamento de bibliotecas, o cronOmetro para iniciar a partida e o indica-
tivo que alguém piscou e outros informativos.

Tente nédo piscar »« Jogar ® Tente nédo piscar »« Jogar ® Tente nédo piscar =« Jog:
(e} Jogador da esquerda (¢} Jogador da direita Ambos os Jogadores
plscou' p|scou' plscaraml

Figura 3. Respectivamente, a identificacao de piscada do jogador da esquerda,
direita e ambos os jogadores.

Com relacdo a configuracdo experimental do jogo proposto, esta envolveu a
especificacdo das caracteristicas do ambiente de teste, incluindo as configura¢des do com-
putador, navegador e detalhes das cameras utilizadas. O experimento foi conduzido em
um notebook com processador Intel Core 17 de 7* geracdo, 16 GB de memoéria RAM
e placa de video compativel com WebGL. O sistema operacional utilizado foi o Win-
dows 10. Para a captura de video, uma webcam integrada ao notebook foi utilizada, com
resolucao de 1280x720 e taxa de quadros de 28 fps, seguindo as configuracdes padrao.
Durante os testes, foram realizadas verificagdes para garantir o correto funcionamento das
cameras e a estabilidade e fluidez na captura de video.

4. Resultados Obtidos

Os testes do jogo foram realizados com 3 duplas de jogadores diferentes, Durante os tes-
tes do jogo?, foram identificadas algumas limitacdes e desafios. A deteccdio de piscadas

Zhttps://try-not-blink.vercel.app



apresentou imprecisdes devido a variacdes na iluminagdo, angulo da camera e dificulda-
des do modelo de detec¢@o de landmarks faciais. Uma das duplas ndo conseguiu ter a face
detectada pelo programa, e nao obtivemos um motivo claro do acontecimento.

Adicionalmente, realizamos testes do jogo em dois outros dispositivos: um
smartphone Poco X3 GT e um notebook da linha Dell voltado para jogos. Durante esses
testes, identificamos uma limitacdo significativa no calculo da detec¢do de piscadas, que
nao estava sendo realizado de forma relativa a detec¢do dos pontos de referéncia faciais,
e sim utilizando parametros constantes. Essa limitag¢ao afeta a capacidade de execugdo do
jogo em diferentes dispositivos.

Apesar das limitagdes e desafios mencionados, durante os testes realizados em
computadores com configuracdes especificas, obtivemos resultados positivos na precisao
da deteccdo de piscadas no jogo. Isso sugere que, com ajustes e otimizacdes adequa-
das, o jogo pode funcionar com eficicia na detec¢do de piscadas, proporcionando uma
experiéncia mais consistente para os jogadores em dispositivos compativeis.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo introduziu o desenvolvimento do jogo “Tente Nao Piscar” e ressaltou suas
contribui¢des no campo da interacdo humano-computador, aplicando-as ao contexto de
jogos digitais. Essas contribui¢cdes abrem perspectivas promissoras para o desenvolvi-
mento de jogos com propoésitos voltados ndo apenas para entretenimento, mas também
para aplicagdes mais sérias relacionadas ao ato de piscar os olhos.

Apesar das limitacdes identificadas no framework tecnologico desenvolvido, o
jogo oferece uma base sdlida para futuras melhorias, criando oportunidades para avangos
significativos na drea de jogos digitais baseados em camera e na detec¢do de comporta-
mentos faciais, a exemplo do piscar dos olhos.

De fato, apesar dos desafios enfrentados, o jogo contribui significativamente para
a interacdo humano-computador e jogos digitais, fazendo uso de tecnologias avancgadas,
como a deteccdo de landmarks faciais em tempo real com o auxilio do TensorFlow. Os re-
sultados obtidos proporcionam insights valiosos para aprimoramentos futuros, incluindo
melhorias no modelo de detecc¢ao, consideragdo da resolu¢do da camera e das posi¢oes
globais das landmarks, estratégias para lidar com varia¢des de iluminagdo e angulo da
camera, bem como otimiza¢do do desempenho em diversas configuracdes de hardware.
A implementag¢do de atualizac¢des periddicas e a busca por bibliotecas atualizadas podem
ajudar a superar as limita¢des identificadas.

Nesse contexto, como trabalhos futuros, planeja-se explorar o potencial de
aplicacdo dos recursos tecnoldgicos desenvolvidos em contextos mais amplos, como a
interacdo com dispositivos de assisténcia pessoal, a criagdo de interfaces intuitivas para
uma variedade de jogos e até mesmo aplicacdes médicas destinadas a pacientes acamados,
demonstrando assim a versatilidade dessas tecnologias.
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