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Descrição: A detecção de emoções do usuário é considerada importante elemento da 

computação afetiva, possui diversas aplicações no campo da interação humano 

computador, especialmente em pesquisas ligadas a jogos digitais. As técnicas mais 

comuns utilizadas para obter dados sobre o estado emocional dos jogadores, enquanto 

jogam, são medidas psicofisiológicas [1]. Sensores físicos fornecem medição 

ininterrupta dos sinais fisiológicos do usuário enquanto joga. Uma quantidade 

relevante de informações psicofisiológicas pode ser lida a partir de sinais emitidos 

pelo corpo humano. A partir da combinação desses sinais é possível inferir sobre o 

estado emocional do usuário  [2]. O uso de sensores físicos geralmente é percebido 

como desconfortável e intrusivo já que precisam ser adequadamente conectados a 

várias partes do corpo do usuário. A utilização de uma abordagem de coleta de dados 

baseada em sensoriamento remoto para adquirir sinais psicofisiológicos de usuários é 

mencionada na literatura como uma possível solução para esse problema [1]. A 

análise facial é uma abordagem discreta para detecção das emoções dos jogadores. 

Avanços na visão computacional permitem captura detalhada da atividade facial, 

tornando a análise automatizada o suficiente para inferir sobre as emoções dos 

jogadores  [1]. Assim, expressões faciais têm sido utilizadas no contexto dos jogos 

com o suporte da computação afetiva. A proposta autoral visa estender o estado-da-

arte ao estabelecer grupos de jogadores dotados de distintas reações emocionais. A 

motivação é que a literatura aponta grupos de usuários com respostas emotivas 

completamente distintas entre si. Por exemplo, os nativos digitais processam 

diferentes informações de forma muito rápida e paralela, o que implica em reações 

contendo múltiplas emoções, por outro lado os imigrantes digitais costumeiramente 

são despreparados para lidar com essas multidimensões [3].  Em termos técnicos, a 

presente proposta visa analisar as expressões faciais produzidas pelos jogadores 

durante o decorrer da partida de modo a criar grupos de jogadores de forma não-

supervisonada. Dessa forma, pretende-se correlacionar dimensões da experiência do 

jogador e aprimorar os jogos digitais online. 
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