
Um framework para a adaptação de jogos sérios
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Resumo—Atividades de treinamento, ensino-aprendizagem ou
de reabilitação motora podem envolver grandes desafios para
os usuários. Com o intuito de tornar tais procedimentos mais
atrativos e envolventes, pesquisadores têm investigado o desenvol-
vimento de jogos sérios, que cujas objetivos vão além do entrete-
nimento, podendo envolver aquisição de conhecimento ou habili-
dades. Dentre as abordagens aplicáveis a esta finalidade, destaca-
se a adaptação automática do jogo conforme as caracterı́sticas do
jogador. Neste contexto, este projeto propõe o desenvolvimento de
um framework que possibilite o desenvolvimento de jogos sérios
automaticamente adaptáveis, conforme o estado emocional e os
traços de personalidade do usuário. Espera-se que a abordagem
proposta não apenas auxilie o desenvolvimento de jogos desta
natureza, como também possibilite a manutenção do nı́vel de
engajamento do jogador.

I. INTRODUÇÃO

Visando a tornar atividades e processos mais atrativos aos
usuários, diversas iniciativas promovem o desenvolvimento
de jogos sérios [1]. O termo “jogos sérios” (serious games,
em Inglês) é utilizado para designar uma classe de jogos
que visa a oferecer não apenas entretenimento mas, também,
oportunizar experiências que possibilitem o desenvolvimento
de habilidades [2].

Devido ao caráter motivacional, a manutenção do engaja-
mento do usuário é um fator importante para a eficácia deste
tipo de aplicação computacional. Neste contexto, uma abor-
dagem que apresenta-se como promissora para propiciar uma
melhor experiência de uso e, consequentemente, promover a
manutenção do engajamento do usuário consiste na adaptação
automática de jogos sérios conforme as caracterı́sticas do
usuário. O framework EasyAffecta, proposto por Aranha et al.
[3], propicia a adaptação automática de jogos sérios para
reabilitação motora conforme o estado emocional do usuário.
A concepção do framework prevê benefı́cios a pacientes,
fisioterapeutas e programadores. Além de reduzir o custo de
implementação ao programador, o framework possibilita que o
fisioterapeuta configure as adaptações a serem efetuadas para
cada paciente.

No entanto, embora a abordagem tenha apresentado resul-
tados positivos [4], a análise manual das caracterı́sticas dos

usuários é um processo complexo, que: i) por ter caráter
subjetivo, pode apresentar vieses e ser impreciso para di-
ferentes usuários; e ii) demanda esforço do fisioterapeuta,
profissional da área de aplicação, podendo ser inviável quando
há um grande número de usuários [5]. Adicionalmente, esta
abordagem apresenta como limitação o escopo de jogos sérios
voltados ao processo de reabilitação motora.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

A literatura cientı́fica apresenta outros estudos que investi-
gam estratégias para a manutenção do engajamento do usuário
neste tipo de aplicação. Em [6], os autores analisaram a
adaptação de um jogo sério a partir dos traços de personalidade
do usuário. Tadayon et al. [5], por outro lado, analisaram a
adaptação de um jogo sério para aprendizado motor consi-
derando os estados emocionais dos pacientes. Iniciativas que
envolvem o desenvolvimento de jogos sérios com foco no
usuário são apresentadas em [7] e [8].

Do conhecimento dos autores deste projeto, não há trabalhos
que investiguem o desenvolvimento de uma abordagem que
possibilite a adaptação automática de um jogo considerando
tanto os traços de personalidade quanto o estado emocional
do usuário.

III. DEFINIÇÃO DA PROPOSTA

Para propiciar a adaptação automática de jogos sérios con-
forme o estado emocional e os traços de personalidade do
jogador, esta pesquisa prevê o aprimoramento do framework
Easy Affecta. Proposto em [4], o framework é inicialmente
composto por:

• um módulo de Reconhecimento, responsável por obter
dados do usuário e inferir o estado emocional do mesmo;

• um módulo denominado Controlador Emoção - Ação,
no qual o profissional da área de aplicação pode criar
grupos de usuários e configurar as adaptações que devem
ser executadas para cada grupo, conforme variações no
estado emocional dos usuários;



• um módulo de Adaptação, inserido na aplicação final,
que recebe as instruções de adaptação do módulo Con-
trolador Emoção-Ação e as executa no jogo.

A principal contribuição desta pesquisa, que acarretará
no aprimoramento do framework, consiste na definição e
implementação de estratégias para: i) a análise dos traços
de personalidade do usuário; ii) a definição dos elementos
de jogabilidade adaptáveis; e iii) a definição das adaptações
recomendadas para um determinado usuário, considerando seu
estado emocional e seus traços de personalidade.

Em decorrência destas ações, minimiza-se a necessidade de
um agente intermediário para a configuração dos perfis de
usuário, papel então exercido pelo fisioterapeuta na primeira
versão do EasyAffecta. Finalmente, é válido destacar que,
embora a prova de conceitos considere a adaptação afetiva
de jogos sério, objetiva-se que a abordagem e o arcabouço
computacional sejam úteis para adaptar aplicações de qualquer
natureza.

IV. RESULTADOS PRELIMINARES

Dentre os resultados preliminares, pode-se citar a publicação
dos seguintes artigos: i) uma revisão sistemática de literatura
sobre os impactos dos traços de personalidade na experiência
do usuário em sistemas de Realidade Virtual [9]; e ii) uma
revisão sistemática de literatura descrevendo as técnicas uti-
lizadas para a adaptação automática de software a partir do
estado emocional do usuário [10].

V. CONSIDERAÇÕES FINAIS

A partir da condução desta pesquisa de doutorado, prevê-
se o provimento de contribuições para as áreas que envolvem
aplicações interativas, como Realidade Virtual e Aumentada,
Jogos Sérios, Interação Humano-Computador e Computação
Afetiva. Para que tais contribuições sejam possı́veis, os se-
guintes resultados são esperados: i) a elaboração de uma
abordagem que possibilite o reconhecimento da personalidade
do usuário; ii) o desenvolvimento de um framework que
possibilite a adaptação automática de jogos sérios conside-
rando os traços de personalidade e o estado emocional dos
usuários; iii) investigações sobre estratégias que possibilitem o
relacionamento entre caracterı́sticas do usuário e os elementos
adaptáveis em software.

Complementarmente, a pesquisa descrita tem potenciais
contribuições sociais, tecnológicas e econômicas. No aspecto
social, a abordagem proposta pode contribuir com o aprimo-
ramento de processos de treinamento, ensino-aprendizagem
e reabilitação. Em relação aos aspectos tecnológicos, as
contribuições deste trabalho envolvem a redução da comple-
xidade de desenvolvimento de aplicações que envolvem a
análise do estado emocional e dos traços de personalidade
do usuário. Finalmente, os impactos econômicos decorrem da
maior produtividade propiciada pelo arcabouço tecnológico
disponibilizado.
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[1] S. Çiftci, “Trends of serious games research from 2007 to
2017: A bibliometric analysis,” Journal of Education and
Training Studies, vol. 6, no. 2, p. 18, jan 2018. [Online].
Available: https://doi.org/10.11114/jets.v6i2.2840
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