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RESUMO
Jogos sérios mesclam os desafios de aplicações de entretenimento e
produtividade no oferecimento de uma boa experiência ao usuário.
Uma abordagem promissora é a adaptação automática dos jogos em
momentos específicos, quando detecta-se que o usuário não está
desfrutando de uma boa experiência. Visando a contribuir com este
cenário, esta pesquisa de doutorado propõe o desenvolvimento de
um framework que possibilite a adaptação automática de jogos sé-
rios em conformidade com o estado emocional e a personalidade do
jogador. Para tal finalidade, além do desenvolvimento do arcabouço
computacional, encontram-se desafios inerentes ao tratamento de
fatores humanos complexos e subjetivos, como as emoções, a per-
sonalidade e a experiência do usuário. Neste escopo, a avaliação da
experiência do jogador por meio da análise de expressões faciais
apresenta-se como um desafio. No presente estudo foi verificada
uma baixa correlação entre expressões faciais e o engajamento do
jogador. Adicionalmente, emoções negativas não necessariamente
representam uma experiência ruim com o jogo, tornando esta pro-
posta ainda mais complexa.

CCS CONCEPTS
• Human-centered computing → User studies; • Social and
professional topics→ User characteristics.
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1 INTRODUÇÃO E MOTIVAÇÃO
Jogos sérios, aplicações criadas com o intuito de unir o potencial mo-
tivador dos jogos com a realização de atividades que visam a opor-
tunizar aprendizado e/ou desenvolvimento de habilidades, mesclam
os desafios das aplicações de produtividade e de entretenimento
no sentido de oferecer uma boa experiência ao usuário. Embora vi-
sem a oferecer certo grau de diversão, as características complexas
das atividades permanecem [10]. A adaptação automática destas
aplicações pode contribuir para o aprimoramento do processo de
interação, oferecendo intervenções quando o usuário não estiver
vivenciando uma boa experiência com o software [10, 12].

Todavia, a avaliação da experiência do jogador, que inclui con-
ceitos como imersão e engajamento, é um processo ainda complexo,
uma vez que as abordagens majoritariamente utilizadas para tal fina-
lidade podem interromper a interação ou envolver análises de seres
humanos, tornando o processo manual [9]. Uma abordagem promis-
sora neste escopo de avaliação automática consiste na adoção de
técnicas de Computação Afetiva, em especial o reconhecimento de
expressões faciais associadas a emoções por meio do processamento
de imagens [5].

Assim, esta pesquisa de doutorado tem como objetivo desen-
volver um framework que possibilite a adaptação de jogos sérios
considerando tanto as expressões faciais quanto as características
individuais do usuário, mais especificamente de seus traços de perso-
nalidade. Para além dos desafios de desenvolvimento do arcabouço
computacional, já relatados anteriormente [1], este resumo enfoca
um principais desafios desta pesquisa: a relação entre as expressões
faciais e a experiência do jogador.

2 TRABALHOS RELACIONADOS
Embora a análise de expressões faciais possa oferecer importantes
indicadores, como a probabilidade de ocorrência de uma entre as
seis emoções universais (alegria, medo, nojo, raiva, tristeza e sur-
presa), ainda não é evidente o papel de cada emoção no processo de
interação com jogos. Birk et al. [7] and Bopp et al. [8], por exemplo,
ressaltam que mesmo emoções consideradas negativas (como raiva,
por exemplo) podem estar associadas a uma boa experiência. Por-
tanto, a associação entre emoções positivas e uma boa experiência
não é necessariamente adequada.

Em complemento, uma revisão de literatura conduzida por Robin-
son et al. [11] revela que o campo de jogos afetivos ainda encontra-se
em estágio inicial. Adicionalmente, tais aplicações adotam majori-
tariamente técnicas que fornecem uma diferente compreensão dos
fatores emocionais. Portanto, investigações acerca da avaliação da
experiência considerando a análise de expressões faciais ainda é
um tópico a ser explorado.

3 DEFINIÇÃO DA PROPOSTA
Para propiciar a adaptação automática de jogos sérios conforme o
estado emocional e os traços de personalidade do jogador, esta pes-
quisa prevê o aprimoramento do framework Easy Affecta. Proposto
em [2], o framework é inicialmente composto por: i) um módulo
de reconhecimento de expressões faciais; ii) um módulo para confi-
guração, pelo instrutor, das regras de adaptação a serem aplicadas
conforme os estados emocionais dos pacientes; iii) um módulo de
adaptação, que aplica ao jogo as regras de adaptação.

A principal contribuição desta pesquisa, que acarretará no apri-
moramento do framework, consiste na definição e implementação
de estratégias para a definição das adaptações de modo automático.
Assim, minimiza-se a necessidade de um agente intermediário para
a configuração dos perfis de usuário, papel então exercido pelo fisio-
terapeuta na primeira versão do EasyAffecta. Este processo envolve:
i) a elaboração de uma abordagem que possibilite a avaliação da
experiência do jogador; ii) o desenvolvimento de um módulo para
definir adaptações considerando os traços de personalidade e o es-
tado emocional dos usuários; iii) investigações sobre estratégias que
possibilitem o relacionamento entre características do usuário e os
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elementos adaptáveis em software. Atualmente, o foco encontra-se
na avaliação da experiência do jogador.

4 RESULTADOS PRELIMINARES
Como resultados preliminares, além da implementação de conside-
rável parte do arcabouço proposto, destacam-se publicações sobre:
os impactos dos traços de personalidade na experiência dos usuá-
rios de Realidade Virtual [6]; a adaptação de software conforme o
estado emocional do usuário [5]; o desenvolvimento de uma análise
comparativa acerca de ferramentas de código aberto para o reco-
nhecimento de expressões faciais [3]; a relação entre expressões
faciais, interações e engajamento do jogador [4].

Figura 1: Jogos utilizados no estudo.

No tocante à relação entre as expressões faciais associadas a
emoções discretas e a experiência do jogador [4], uma análise com-
parativa foi elaborada visando a identificar se existe correlação
entre tais variáveis. A Tabela 1 apresenta os principais resultados
obtidos no estudo, que considerou três jogos com diferentes caracte-
rísticas (ilustrados pela Figura 1), bem como diferentes abordagens
de avaliação do engajamento. Como pode-se observar, os índices
encontrados são, majoritariamente, correlações fracas.

Tabela 1: Índices de correlação entre expressões faciais de
emoções discretas e engajamento.

Emoção Caso 1 Caso 2 Caso 3

Alegria 0.6 -0.05 0.22
Medo 0.08 0.15 -0.28
Nojo 0.19 0.18 0
Raiva 0.09 -0.25 -0.03
Tristeza 0.06 0.06 0
Surpresa 0.32 0.04 -0.12
Neutro - -0.02 0
Desprezo -0.05 - -

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
A adaptação automática de jogos, em especial em decorrência da
análise de fatores humanos, como emoção e personalidade, é um
campo de pesquisa promissor, porém envolto em inúmeros desa-
fios. Os resultados preliminares indicam que correlações entre tais

variáveis podem existir, porém geralmente de modo fraco e vari-
ando conforme o jogo adotado. Estes resultados revelam ainda a
necessidade de se desenvolver mais investigações sobre como as
expressões faciais podem indicar a experiência do jogador. Por-
tanto, as próximas etapas do projeto compreendem investigações
acerca de outras técnicas, como a algoritmos de aprendizado de
máquina, para o processamento destes dados visando a avaliação
da experiência do jogador.
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