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ABSTRACT 

This paper describes a brief state of the art of Affective 

Computing considering, mainly, the psychological aspects 

such as Emotion and Personality. Those aspects are used as 

a computational strategy in order to improve the interface 

and the human-computer interaction.  Towards to this we 

propose an extension of the affective knowledge of the  

EmotionML. 
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RESUMO 

Esse artigo apresenta um breve estado da arte de pesquisas 

realizadas em Computação Afetiva. Pesquisas essas que 

incorporam aspectos psicológicos, tais como Emoção e 

Personalidade. Estes aspectos são utilizados como uma 

estratégia computacional na tentativa de melhorar a 

interface e conseqüente interação humano-computador 

propondo, assim, uma extensão do conhecimento afetivo 

representado na EmotionML.  
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INTRODUÇÃO 

Estudos recentes de psicólogos, neurologistas, antropólogos 

e cientistas computacionais [2], [13], [3], [10], [11], [15], 

[14] e [7] têm provado o quão importante os aspectos 

psicológicos humanos, tais como Emoção e Personalidade, 

são no processo de tomada de decisão humano 

influenciando, assim, suas interações. Alguns estudos [12] 

têm sido conduzidos indicando que os humanos respondem 

psicologicamente a computadores e outras mídias como se 

esses fossem, também, humanos. Dessa forma, não importa 

que recurso computacional será utilizado, em todos os 

casos, o computador estará, potencialmente, tomando 

decisões e trabalhando com as pessoas e para as pessoas. 

Assim, para o computador, o entendimento da natureza 

psicológica humana é extremamente relevante e necessária 

para que se possa melhorar seu nível de personalização e 

otimizar a interação. Assim, os aspectos psicológicos, tais 

como a Emoção e Personalidade, devem ser considerados 

tanto na tomada de decisão humana quanto na 

computacional para que haja uma maior credibilidade na 

interação humano-computador. 

Desde a década de 70, cientistas computacionais, 

principalmente da área de Computação Afetiva buscam 

modelar e implementar aspectos psicológicos humanos em 

ambientes computacionais [6]. Na Computação Afetiva 

estuda-se como os computadores podem reconhecer e 

responder às Emoções humanas (entre outros) e, dessa 

forma, como podem expressá-la através de uma interface 

computacional. Acredita-se que permitindo que agentes 

artificiais expressem fisiológica e verbalmente uma 

Emoção, em uma interação humano-computador, é possível 

induzir e despertar Emoções em humanos. 

Assim, cientistas de Computação Afetiva estão 

especialmente interessados em dotar ambientes virtuais 

(através de agentes ou artefatos de software) de Emoção 

(entre outros) possibilitando que questões de usabilidade 

sejam efetivadas. O principal objetivo de se promover esse 

interfaceamento afetivo é contribuir para o aumento da 

coerência, consistência, predicabilidade e credibilidade das 

reações e respostas computacionais providas durante a 

interação humana via interface humano-computador. 

Considerando a grande gama despadronizada de 

representação afetiva, como a Emoção (entre outros) alguns 

pesquisadores pertencentes ao W3C Emotion Incubator 

Group [16] têm ampliado esforços para definição de uma 

padronização de Emoções através de uma Markup 

Language chamada de EmotionML.  

A EmotionML 1.0 é uma primeira tentativa da comunidade 

científica em padronizar a representação de Emoções, 

porém ela é uma representação ainda bastante genérica. 

Este artigo propõe novas perspectivas a essa linguagem 

potencializando sua amplitude psicológica e 

conseqüentemente sua representação computacional. 

Esse artigo está organizado como segue: inicialmente 

apresenta-se uma descrição do conhecimento psico-afetivo 

sugeridos por trabalhos de Lisetti [5] e [1]. A seguir 

apresenta-se uma breve descrição da EmotionML 1.0, 

seguido da proposta de extensão. E finalmente as 

conclusões parciais são descritas. 

REPRESENTAÇÃO DO CONHECIMENTO AFETIVO 

Lisetti [5] descreve um modelo complexo para representar 

aspectos psicológicos em agentes inteligentes (virtual/real) 
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que interagem socialmente. Este modelo é composto de 

uma taxonomia de Afeição, estado de Ânimo, Emoção e 

Personalidade como apresentado na Figura 1. 

 

 

Figura 1: Modelo hierárquico de Personalidade, Afeição, estado de ânimo e Emoção (Adaptado de [5]).

Na figura 1, apresenta-se a Personalidade no topo do 

modelo hierárquico (o que demonstra seu maior poder). 

Note que em sistemas de agentes inteligentes, os mesmos, 

dotados de diferentes Personalidades, podem experienciar 

diferentes tipos e intensidades de Emoções. Emoções, 

essas, que podem predizer e influenciar as ações desse 

agente (real/virtual)  durante sua interação em um ambiente 

computacional. Note, também, que a Emoção está na base 

hierárquica do modelo e, conseqüentemente, ela não 

influencia os outros aspectos. Ao contrário, ela tende a ser 

influenciada por eles. Assim a Personalidade, no topo do 

modelo, influencia as Emoções na base.  

A Emoção é volátil e dinâmica, muda constantemente e 

afeta diretamente as ações do usuário/agente gerando 

atitudes positivas e/ou negativas em um ambiente. Em 

contrapartida, a Personalidade é muito mais estável, porém 

muito mais difícil de ser extraída durante a interação 

humano-computador podendo predizer as necessidades e 

comportamento do usuário. 

O modelo apresentado na Figura 1 demonstra quão crucial 

a Personalidade é para a representação dos aspectos 

afetivos humanos e dessa forma cria uma lacuna na 

representação afetiva existente hoje na genérica 

EmotionML1.0. 

O foco desse artigo é a representação parcial do problema 

existente na EmotionML 1.0, propondo-se expandir a atual 

versão, considerando-se, também, outros aspectos 

psicológicos que podem auxiliar a tomada de decisão 

computacional como apresentado no trabalhos de Lisetti [5] 

e Nunes [7].  

Na próxima seção descreve-se a Emoção no contexto do 

AKR, sob a ótica de Lisetti. 

Emoção segundo Lisetti 

Na versão do Affective Knowledge Representation (AKR - 

Representação do Conhecimento Afetivo) descrito por 

Lisetti [5], as Emoções são modeladas em 16 diferentes 

dimensões chamadas de componentes emocionais, sendo 

que cada Emoção difere das demais quanto aos valores 

atribuídos a cada componente. No Quadro 1 são descritas 

as 16 dimensões propostas. 

Note que existem várias linhas divergentes que descrevem a 

teoria da Emoção. Essas teorias são baseadas geralmente 

numa das seguintes abordagens: (i) Biológicas; (ii) 

Comportamentais; (iii) Relacionadas a fenômenos; (iv) 

Expressões faciais;  (v) Cognitivas.  

No entanto, existe um ponto importante entre todas estas 

diferentes teorias: há uma aceitação universal de que existe 

um conjunto básico de Emoções (geralmente menor que 

dez). A partir desse conjunto de Emoções básicas existem a 

formação de outras Emoções derivadas. As Emoções 

derivadas são formadas a partir de variações entre os 

atributos e/ou combinação das Emoções básicas. 

O modelo de Lisetti [5] é uma derivação da OCC model [9] 

que utiliza as tendências de ação da abordagem Cognitiva 

definida por Ortony [9]. 

Baseada em [9], Lisetti define nove Emoções básicas. 

Segundo Lisetti, algumas emoções possuem tendências de 

ação elementares e, novamente, distintas entre si. O Quadro 

2 mostra o conjunto de Emoções básicas e suas tendências 

de ação segundo o AKR.  
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Quadro 1 – Componentes emocionais do AKR 

(Adaptado de [5]). 

 

Pode-se observar em outras referências, no entanto, que há 

uma grande quantidade de emoções existentes (mais que 

nove) e que a representação de todas elas é algo 

extremamente custoso e inviável de ser implementado.  

Quadro 2 – Emoções básicas e tendências de ação 

(Adaptado de [5]). 

 

Lisetti [1] representa em seu modelo apenas nove Emoções 

Básicas (quadro 2) e vinte e oito (28) Emoções derivadas 

dessas básicas. Cada Emoção, ao ser ativada é dotada de 

componentes emocionais tais como representados no 

quadro 1. 

As 28 Emoções derivadas propostas por Lisetti são:  

1)Frustração; 2)Alívio; 3)Desapontamento; 4)Surpresa; 

5)Espanto; 6)Medo; 7)Raiva; 8)Indignação; 

9)Esacandalização/Ofensa; 10)Mágoa; 11)Remorso; 

12)Culpa; 13)Vergonha; 14)Humilhação; 

15)Constrangimento; 16)Orgulho; 17)Tristeza; 

18)Angústia; 19)Sofrimento/Pesar; 20)Dor/Preocupação; 

21)Desespero; 22)Alegria; 23)Contentamento; 24)Euforia; 

25)Indiferença; 26)Satisfação; 27)Felicidade; 28)Aversão. 

Cada Emoção básica ou derivada possui os componentes 

emocionais AKR apresentados no quadro 1. Geralmente o 

que diferencia uma Emoção básica de uma derivada é a 

intensidade do sentimento. Por exemplo: (Emoção básica = 

Medo)   (Emoção derivada = de acordo com a intensidade 

do sentimento o Medo pode se transformar em: frustração 

ou desapontamento ou raiva) . 

EMOTIONML 

A EmotionML (Emotion Markup Language) versão 1.0 foi 

apresentada pelo W3C (WWW Consortium) em outubro de 

2009 com o objetivo de padronizar a representação das 

Emoções utilizando XML [16]. A EmotionML1.0 provê 

elementos emocionais para uma linguagem de marcação 

que chama a atenção ao equilibrar a fundamentação 

científica e a aplicação prática [4] sendo uma linguagem 

dinâmica, genérica e ainda muito jovem.  Os elementos 

principais da EmotionML são:  

<emotion> 
<category>;<dimensions>;<appraisals>;<action-
tendencies>; <intensity>; <metadata>. 

O elemento <emotion> representa uma única emoção, que 

é, opcionalmente, complementada pelos elementos filhos 

como: categoria, dimensões desta emoção, avaliação, 

tendências de ação, intensidade e metadados. Estes 

elementos filhos devem ser utilizados para representar a 

emoção e seus estados. Atributos para os elementos filhos 

podem ser utilizados para ampliar as informações sobre  

uma dada emoção, como por exemplo, o atributo 

<confidence>, utilizado para indicar que a dimensão 

descrita é de confiança, segura.  Outro atributo é o <value> 

para indicar uma escala de valor de uma dimensão ou de 

qualquer outro elemento filho. 

Apesar de flexível, a EmotionML não leva em consideração 

outros aspectos que afetam significativamente a correta 

identificação de uma Emoção como, por exemplo, a 

Personalidade ou os estados de Ânimo.  

O modelo apresentado na Figura 1 bem como outros 

trabalhos [6] [7] demonstram o quão crucial a 

Personalidade é para a representação da Emoção humana e, 

dessa forma, demonstra a lacuna existente hoje na 

representação da EmotionML 1.0. 

PROPOSTA DE EXTENSÃO PARA A EMOTIONML 

A XML é uma linguagem extensível, ou seja, cada um pode 

introduzir suas próprias tags e atributos, ampliando o poder 

de representatividade [8]. Na realidade, XML pode ser 

considerada como uma meta-linguagem para definir 

linguagens de marcação, fornecendo mecanismos (através 

de sua especificação) para se definir elementos e 

relacionamentos entre eles, para semânticas preconcebidas, 

sendo válido também para as linguagens que tem o XML 

como base. 

Considerando o modelo hierárquico AKR [5], se propõe 

uma extensão para a EmotionML incluindo os componentes 

psico-afetivos, com o objetivo de  aumentar a capacidade 

representativa da linguagem. O aumento da 

representatividade permitirá aos sistemas computacionais 

identificar com maior precisão a Emoção em foco. 
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A proposta de extensão inclui os componentes: Afeição, 

estados de Ânimo e Personalidade. Um fragmento da 

estrutura proposta para EmotionML é: 
<personality> 

<affection>  

    <mood> 

    <emotion> 

                   <dimensions set = "emotionComponents"> 

                 <facialExpression> 

                  <valence> 

                 <intensity> 

                 <duration> 

                 <focality> 

                 <agency> 

                 <novelty> 

                 <controlability> 

                           <intentionality> 

                 <modifiability>                 

<certainty> 

                    <legitimacy> 

                 <externalNorm> 

                 <internalStandard>                  

 <actionTendency> 

                 <casualChain> 

       </dimensions> 

      <category> </category> 

      <appraisals> </appraisals> 

      <action-tendencies> </action-tendencies> 

      <intensity> </intensity> 

           </emotion> 

           </mood> 

        </affection> 

</personality> 

Onde <personality> indica um tipo de Personalidade, 

<affection> Afeição, <mood> o estado de ânimo, 

<emotion> uma Emoção, <dimensions set = 

“emotionComponents”> as dimensões daquela Emoção. Os 

elementos filhos e os atributos definidos na versão original 

da EmotionML continuam válidos na extensão, já que 

complementam a descrição da Emoção. 

CONCLUSÕES PARCIAIS 

Os aspectos psicológicos são importantes e influenciam o 

processo de tomada de decisão dos humanos, como já 

descrito anteriormente, e assim, é possível dizer que a 

personalidade implica em Emoções [1], [5], [6] e [7]; cada 

pessoa ou agente que tem Emoções tem uma Personalidade; 

e, geralmente, a Personalidade não aparece explicitamente 

mesmo que influencie as Emoções diretamente. 

Pesquisadores em Computação Afetiva têm implementado 

as Emoções explicitamente.  Isso porque as Emoções são 

mais facilmente mensuráveis e interpretáveis e podem 

influenciar diretamente na ação-interação dos usuários e 

tomada de decisão computacional. Na realidade, como já 

discutido, as Emoções são instantâneas, têm uma vida curta 

e mudam constantemente, diferentemente da Personalidade 

que é muito mais estável e, normalmente, imutável. Dessa 

forma, é possível perceber que a Personalidade é mais 

abrangente e implica na Emoção. 

Esse trabalho propôs estudos iniciais para uma extensão da 

EmotionML 1.0 permitindo a inclusão de outros elementos 

psico-afetivos que aumentam o poder representativo da 

linguagem, são eles: Personalidade, estados de Ânimo e 

Afeição. A inclusão destes aspectos permitirá a Academia 

estudos mais aprofundados nas questões do impacto na 

interface dos sistemas computacionais e conseqüentemente 

na melhora da interação homem-máquina permitindo uma 

tomada de decisão computacional mais eficiente 

objetivando uma melhor personalização dos ambientes 

computacionais. Como trabalhos futuros pretende-se 

incorporar essa  nova proposta de extensão à EmotionML 

através em uma nova markup language intitulada de 

PersonalityML [7]. Essa nova extensão objetiva representar 

a complexidade afetiva descrita nesse artigo, onde a 

Personalidade é o ponto chave da cadeia em que sua 

representação está limitada pela atual versão da 

EmotionML 1.0. 
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