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Apresentacao

Essa cartiha foi desenvolvida como atividade do projeto de extensdo para populari-
zacdo de Ciéncia da Computacdo em Sergipe apoiado pela PROEX-UFS e pelo pro-
jeto  MCTI/CNPa/SPM-n°420160/2013-2, intitulado: Popularizando e fomentando o
ingresso de meninas sergipanas na area de Ciéncia da Computacdo, Engenharia da
Computacdo e Sistema de Informagdo visando a crescente demanda de profissio-
nais no contexto estadual, nacional e internacional da area de Tl, Tecnologia da infor-
mMacdo. E fambém vinculado ao projeto da Bolsa de Produtividade CNPg-DTIl coor-
denado pela prof. Maria Augusta Silveira Netto Nunes em desenvolvimento no Depar-
tamento de Computacao/Programa de Pos-graduacdo em Ciéncia da Computacdo
(PROCC) - UFS. O publico alvo das cartilhas sdo jovens pré-vestibulandos e graduan-
dos em anos iniciais. O objetivo € fomentar ao publico sergipano e nacional o interes-
se pela darea de Ciéncia da Computacao.

Uma das areas emergentes na Ciéncia da Computacdo € a Computacdo Afe-
tiva, que é definida como a habilidade de desenvolver em computadores a capaci-
dade de interpretar e inferir caracteristicas psico afetivas, tais como personalidade e
emoc¢do humanas, assim, usar essas informagodes visando melhorar a interface ou
interacdo humano-computador.

Nessa cartiha apresenta-se 0 uso da Computacdo Afetiva, por meio do uso de
suas principais caracteristicas, tais como personalidade e emocdes, temas j& parcial-
mente introduzidas em outras cartilhas, disponiveis em http://200.17.141.213/~gutanu-
nes/publication.html. A cartilha infroduz brevemente o uso de conceitos desenvolvidos
e aplicados pela drea de Computacdo Afetiva perpassando pelas drea de Sistemas
de Recomendacdo e tomada de decisGo computacional. Essas areas tém sido apre-
senfadas como tecnologias emergentes e com demandas frequentes nas redes
sociais e internet, por exemplo, sendo usadas principalmente para personalizagcdo de
interacdes, interfaces, produtos, servicos via computador na rede. Além de apresentar

o Sid, companheiro virtual do jogo Siirius Surfer (http://siirius.ufs.lor)

(Os autores)



Tudo sim!
Voce vai a
palestra hoje?

Ah, lembreil ; Vai ser
Vai ser na UFS, né? " naUFS, sim|
Me dd carona? Ok! Chego ai
- em uma hora.

A palestra sobre jogos, Leo.
“Computagdo Afetiva em Jogos
Digitais” apresentada pela
professora Maria Augusta.







Leo, eu soube que a professora
Maria Augusta tem um projeto
que desenvolve jogos para ajudar
na reabilitacdo de pacientes que

. Sofreram um AVC,

~ Ah,éo projeto Siirius.
Acho que eles ja comegaram

0o feates ol pﬂCIEﬂTES' Serd que minha tia

pode participar? |

Com certezal
Depois da palestra vamos

falar com a professora
Maria Augusta.
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' Eu s6 quero que
| 9 minha tia se anime

novamente, Leo.
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a palestra jd deve
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Atualmente a indistria
de jogos digitais compde
um mercado em crescente
expansdo e que nos traz
um alto desenvolvimento
tecnologico...

A palestra
jd comegou,
vamos sentar.

Tem cadeira
ali 6 :

“Computac2o afetiva em
Jogos Digitais —

Tomando NPCs mais habeis a
simular o comportamento humano

Com o objetivo de desenvolver jogos mais realistas
e divertidos podem ser empregadas técnicas
de Computagdo Afetiva - drea multidisciplinar de

pesquisa que investiga como dotar computadores de
caracteristicas sociais visando tornar mais credivel
e real a interagdo entre o jogador e o /

ambiente do jogo.
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Em muitos casos, essa interagdo ocorre
por meio de um Personagem ndo- jogdvel
(non-player character - NPC), um
personagem que ndo pode ser controlado
por um jogador, mas estd envolvido, de
alguma forma, no enredo do jogo.

Assim, foi realizade um mapeamento
sistemdtico da literatura com o ob jetivo
de identificar e sistematizar as técnicas
utilizadas para tornar os NPCs mais hdbeis
a simular o comportamento humano.

Com esse mapeamento puderam ser identificados
mais de 8OO artigos nas principais bases de

dados da drea de computagdo e os resultados
encontrados indicam, dentre outras coisas,

o crescimento no uso de NPCs com

caracteristicas afetivas.

¢

Com os resultados encontrados também
pode ser notado um alto uso de técnicas para
definir a personalidade do NPCs e tornar os
mesmos hdbeis a expressar, ou até mesmo
sintetizar, emocoes.

JJJJJ

1
Namero de pub1i:a¢du.-s par ana (2003 a 013)
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B Emocdes

Personalidade

B Emogdes e
Personalidade

Uso de emogies efou personalidade nos NPCs

Na maioria dos casos as emoges sdo apresentadas
ao usudrio por meio de expressdes faciais e tanto as
emogdes como a personalidade sdo definidas com
auxilio de modelos jd existentes ou até mesmo
modelos desenvolvidos pelos préprios
pesquisadores.

® Expressoes
faciais

Expressoes
corporais

B Expressoes
faciais e
corporais

Métodos utilizados no feedback nio-verbal

Além disso, nos artigos analisados
foi notada uma preocupacdo em tornar
os NPCs hdbeis a apresentar expressdes
faciais e expressdes corporais na interagdo
com o usudrio visando tornar mais credivel

o comportamento dos NPCs.
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B Mapeiam
emoghes

B Mapeiam a
personalidade

B Mapeaiam
personalidade e
emoghes

Mapeamento da personalidade efou
mapeamento das emogdes do usudrio

Os resultados também
apresentam o uso de técnicas
para mapear a personalidade e
as emogdes do jogador com o
objetivo de adaptar o NPC de

forma afetiva ao mesmo. Assim,
o NPC fica hdbil a apresentar
respostas que mais se adequem

ao perfil psicolégico do jogador.

B Mapeiam
emogies

B Mapeiam a
personalidade

" Mapeaiam
personalidade e
emoghes

Mapeamento da personalidade efoun
mapeamento das emoc¢des do usudrio

A _/ Para os artigos que mapeiam a personalidade
do jogador, os resultados indicaram um alto
uso de questiondrios para mapear tragos da

personalidade do usudrio.

Jd nos artigos que mapeiam as emogdes do jogador,
a técnica que se mostrou mais comumente utilizada
foi a andlise da expresséo facial do usudrio para
mapear o estado emocional do mesmo.
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Maiores detalhes desse mapeamento podem ser
encontrados no artigo intitulade “Tornando NPCs
mais hdbeis a simular o comportamento humano:
um mapeamento sistemdtico da literatura sobre
Computagdo Afetiva em jogos digitais”
publicado no SBGames 2014,

Com a conclusdo desse mapeamento teve
0 inicio o desenvolvimento do Sid, companheiro
virtual do nosso primeiro game, Siirius Surfer.
O Sid é responsdvel por orientar e acompanhar a
reabilitagdo de pacientes que sofreram AVC
no ambiente virtual do nosso jogo.

O Sid, nosso sirizinho, & um NPC que atua
como companheiro virtual do Siirius Surfer.
O Sid tem acesso aos tracos de personalidade
de cada paciente e assim o Sid interage com
cada paciente de maneira diferenciada com
base na personalidade de cada um.
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Os tragos de personalidade dos pacientes sdo obtidos
com auxilio do Personalitatem (personalitatem.ufs br),
uma plataforma web de extragiio de personalidade
através de questiondrios tradicionais e gratuitos
de psicdlogos importantes,

Com o Personalitatem € possivel administrar a personalidade
de um individuo com base nos inventdrios concluides por ele
e os resultades sdo disponibilizadoes com base na medigdo
dos Cinco Grandes Fatores (Big Five) e de suas facetas e stio
gravados em PersonalityML (PML).

Para mais informagdes vejam no nosso gibi infitulada
PERSONALITYML, nele explicamos sobre
Big Five e o PML

Atualmente, a plataforma contempla
verstes em inglés e portugués dos
dois noves inventdrios NEO-IPIP
Stories Based e TIPT Stories Based,
como também as versdes em inglés >
e portuguls dos inventdrios ' Os inventdrios Story Based sdo
NEO-IPIP 120, NEO-IFIP 300 e w , baseados em outros inventdrios jd
TIPI dos autores J uh_n Johnson e / & propostos, como o NEO-IPIP e TIPL.
Samuel Gosling. Contudo, utilizam enredos para tornar
mais amigdvel o processo de resposta ds
perguntas e se propdem a utilizar uma
maneira mais dinfmica e rdpida para
estimar fragos de personalidade
utilizando o modelo dos Cinco
Grandes Fatores (Big Five).




-

Divida Atencao  Expectativa Indignacao

~
) O

O Sid também percebe o desempenho
do nesso paciente no jogo e interage com ele
por meio de frases, expressies faciais e
expressbes corporais com objetivo de motivd-lo
a melhorar cada vez mais seu desempenho.

Por exemplo, durante uma partida, se o
paciente faz uma boa sequencia de pantos,
o S5id pode exibir a mensagem "Vocg estd inde
muito bem, continue assim!” com uma expressdo
facial que represente alegria,

DESEQUILIBROU

Os principais cbjetives do Sid
sdo: motivar os pacientes e tornar o jogo
mais dindmico e mais divertido. Com isso,
visamos diminuir a monotonia existente
no processo habitual de reabilitagdo e,
assim, esperamos minimizar a evasdo
dos pacientes.
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Esperamas trazer cada vez mais avangos
ao processo habitual de reabilitegdo, tornando
assim nossos pacientes mais motivados a superar
quaisquer dificuldades motores...

Vamos logo, Leo,
temos que falar
com elal

Eusoualisae
esse € o Leonardo
Maria Augustal e nds queremos tirar
algumas dividas
sobre o Siirius
Surfer,




Seguinte, professora, o minha tia
sofreu um AVC recentemente e
desde entdo ela ndo € a mesma,
sabe? Hd tempos ela jd nem sai
mais de casa, e agora passa o dia
reclamando das dificuldades
motoras e da fisioterapia,

Coma funciona a reabilitagdo,
professora?

Entdo quer dizer
que tia Clara pode
parficipar???

Entendo, Lisa, & muito comum
que os pacientes percam

a motivacdo e desistam

do tratamente,

A reabilitagdo acontece no
Hospital Universitdrio, mas
primeiro precisamos falar
com Josi para avalior se a
paciente jd pode jogar.,

Chegando ao HU, procurem
pela professera Josi.

Eu sé quero que o minha tia
volte a ser animada como anfes,
Méo posso deixar que ela
desista assim..,

Para sua tia poder jogar
ela precisa fazer alguns
movimentos bdsicos, Lisa,
Mo Hospital Universitdrio
ela serd avaliada pelos
professores doutores e
fisioterapeutas e assim

saberemos se sua tia

pode ou ndo participar
da nossa proposta de
reabilitacéo.

Eu vou agora mesmo
falar com a tia Clara
e logo depois vamos
para o HU.
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Te explico no carro, vem

—
Tia Clara, vem comigo,
Tenho uma surpresa
para senhora,

Para onde vamos,
n,  mocinha?

Me deixa pelo mencs
trocar de roupa, meninall



HU-HOSPITAL UNIVERSITARIO

Vocé deve ser aLisa,
Guta me falou que
vock iria vir,

Minha tia vai
) poder jogar?

&

kl

i
o
)
—_—
-

)



E assim foi o inicio do tratamento de
Tia Clara que agora segue determinada
e motivada a superar todas as

dificuldades deixadas
pelo AVC.

.~ Quer ser um paciente?
0 Entdo envie um email para

desantanajm@gmail.com
ouligue para 2105-1804

Para mais informagdes
acesse: http://siirius.ufs.br

20



Bibliografia

Enredo inspirado no artigo:

RODRIGUES, A. ; NUNES, M. A. S. N. . Tornando NPCs mais hdibeis a simular o comporta-
mento humano : um mapeamento sistemdatico da literatura sobre Computacdo Afeti-
va em jogos digitais. In: Xl SBGames, 2014, Porto Alegre. Proceedings of SBGames
2014. Porto Alegre: SBC-PUCRS, 2014. v. 1. p. 457-466.

Outras fontes :

NUNES, M. A. S. N. ; Bezerq, J.S.; Santos, A.C; Oliveira, A. A; Russo, S. L.; Silva, G. F. . Per-
sonalityML. ed. SGo Cristovao: UFS, 2012. v. 1. 36 p.

NUNES, M. A. S. N. . Computacdo Afetiva personalizando interfaces, interagdes e reco-
mendagdes de produtos, servicos e pessoas em Ambientes comutacionais. In: Nunes,
M.AS.N.; Oliveira, AA.; Ordonez, E.D.M.. (Org.). Projetos e Pesquisas em Ciéncia da
Computacdo no DCOMP/PROCC/UFS. @, 2012, v. 1, p. 115-151.

GOSLING, S. D., RENTFROW, P. J., & SWANN, W. B., JR (2003). A Very Brief Measure of the
Big Five Personality Domains. Journal of Research in Personality, 37, 504-528.

JOHNSON, J. A. (2005). Ascertaining the validity of individual protocols from Web-based
personality inventories. Journal of Research in Personality, 32, 103-129.

NUNES, M. A. S. N..Recommender System Based on Personality Traits. PhD thesis. Universi-
t& Montpellier 2-LIRMM. 2008.

Outras cartilhas de computacdo em: http://200.17.141.213/~gutanunes/publication ou
http://meninasnacomputacao. ufs.r/



Sobre os autores

ARIEL FERREIRA RODRIGUES

Bolsista de Iniciagcdo Tecnologica —FAPITEC

Graduando em Engenharia de Computagdo pela Universidade Federal de Sergipe.
Lattes: http://lattes.cnpq.br/8796113425181387

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES

Bolsista de Produtividade Desenvolvimento Tecnoldgico e Extensdo Inovadora do CNPg

Professor Adjunto IV do Departamento de Computagdo da Universidade Federal de Sergipe. Membro do Progra-
ma de Pds-graduagdo em Ciéncia da Computagdo PROCC) na UFS. Pés-doutoranda em Propriedade Intelectu-
al no Instituto Nacional de Propriedade Industrial (NPD. Doutora em "Informatique pela Université de Montpellier Il -
LIRMM em Montpellier, Franga (2008). Realizou estagio doutoral (doc-sanduiche) no INESC-ID-IST Lisboa- Portugal
(ago 2007-fev 2008).E mestre em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(1998) e possui graduacdo em Ciéncia da Computacdo pela Universidade de Passo Fundo (1995). Possui experi-
éncia académico-tecnolégica na drea de Ciéncia da Computagcdo e Inovacdo Tecnoldgica/Propriedade
Intelectual. Atualmente, suas pesquisas estdo voltadas, principalmente na drea de inovacdo Tecnoldgica usando
Computacdo Afefiva na tomada de decisdo Computacional, principalmente visando a personalizacdo em
ambientes de E-commerce via Sistemna de Recomendacdo. Recomendacdo de equipes de frabalho em
Empresas, e-fraining. Atua nas dreas de Inteligéncia Arificial, Interacdo Homem-Mdaguina, Computacdo Afetiva,
Educacdo a DistGncia, Informdtica na Educacdo, Acessibiidade. Atua também em Inovacdo Tecnologica,
Propriedade Intelectual capacitando empresdrios na drea de Tl e forecendo consultoria em Registro de Softwa-
re e patente. Seus projetos académico-tecnoldgicos, geralmente, sdo multidisciplinares (envolvem dreas como
E-commerce, Psicologia, Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo, Educacdo, Acessibilidade).

Lattes: http://lattes.cnpq.br/9923270028346687

DANIELLE DE GOIS SANTOS

Possui graduacdo em Psicologia pela Universidade Federal de Sergipe concluido no ano de 2010 e mestrado
em Psicologia pela Universidade Federal Fluminense concluido no ano de 2012, Doutoranda em Psicologia, pelo
Programa de Pés-graduacdo em Psicologia na Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) sob a orien-
tacdo da professora doutora Elza Maria do Socorro Dutra e cooreintada pela professora doutora Irene Filomena
Borges Duarte (Universidade de Evora, Portugal).Tem experiéncia na drea de Psicologia, com énfase em Psicolo-
gia e Filosofia. Areas de interesse: psicologia, filosofia, fenomenologia, fenomenologia-existencial, hermenéutica,
andlise existencial. Temas de interesse:ética, clinica psicolégica, sociedade, psicologia da saude, psicologia
social, trajetérias de socializacdo, psicologia clinica, psicoterapia fenomenoldgico-existencial, saude, adoeci-
mento. Referéncias de autores estudados: Martin Heidegger, Georg-Hans Gadamer, Michel Foucault, Georges
Canguilhem, Jacqueline Russ, Hans Jonas. No periodo de margo de 2013 & margo de 2015 exerceu a afividade
de professora universitdria, em nivel de professor auxiliar com mestrado, nivel 1, no departamento de Psicologia
da Universidade Federal de Sergipe (UFS). Atualimente exerce atividade de pesquisa como bolsista CAPES a nivel
do doutorado e membro do GT Psicologia e Fenomenologia da ANPEPP (Associacdo Nacional de Pesquisa e
Pds-graduacdo em Psicologia) na modalidade de doutoranda.

Lattes : http://lattes.cnpq.br/7905396886327764

ALBERT SANTOS BARBOSA

Graduando em Design Grdfico pela Universidade federal de Sergipe - UFS, foi bolsista do PAEX no projeto de
extens@o - Popularizacdo da Ciéncia da Computacdo em Sergipe - possui experiéncia nas dreas de design
grafico, design editorial e ilustracdo com foco na criagdo de personagens, storyboards e ilustracdo publicitaria.



Agradecimentos
Ao INPI, CNPq, CAPES, SBC, DCOMP, PROCC,PROEX e NIT/UFS.



Sociedade Drasileira
de Computaga

Progremade Po
Clegnciada Compuzagdo/UFS

Conseihe Nacena! do Dosenvolvimonic
Crenntec & Tecasogice

{4 B k| TRAA R

FAPITEC/SE (UNTTEC




