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RESUMO

A evolucdo dentro da &rea da computacdo permitiu o estudo de novos métodos
dentro da area da Interacdo Humano-Computador, disponibilizando novos métodos
de avaliagdo, como a experiéncia do usuario. Tais métodos que em conjunto com
outras areas beneficiam e melhoram a experiéncia com o aplicativo. Neste contexto
a pesquisa tem como objetivo aplicar técnicas de deteccdo de expressdes faciais
para avaliar a experiéncia do usuario em interfaces interativas a partir de modelos
pscofisiologicos de classificagdo de emocdes, tal pesquisa busca avaliar uma
interface  com criancas do Colégio UNESC. Inicialmente foi realizado um
levantamento bibliogréfico, dentre os contetdos abordados podemos destacar a
classificacdo das emocdes, a experiéncia do usuario, técnicas de deteccéo facial e
métodos de avaliacdo de interfaces. A partir do estudo tedrico foi realizado o
planejamento da pesquisa. O roteiro de avaliacdo foi orientado pelo framework
DECIDE e foi utilizada a técnica de questionérios para coleta dos dados. Foi utilizado
também o método psicofisiolégico como avaliacdo da experiéncia do usuario. O
questionario foi adaptado com o framework SAM para atender a linguagem da
crianca.

A partir da aplicacdo da pesquisa foi possivel concluir a aplicacdo das técnicas de
deteccdo de expressdes faciais, avaliar, descrever os métodos utilizados bem como
avaliar a experiéncia do usuario. Com a analise dos dados foi possivel verificar que
tanto o método psicofisiologico quanto o método de questionario SAM contem
limitacdes. O método psicofisiolégico apresenta em grande parte resultados neutros,
ou seja, nao foi detectada emocao na expressao facial, essa neutralidade impede a
classificacdo de uma interface como boa ou ruim em algumas perguntas. Ja o
método SAM nao contém este tipo de limitacdo, porém durante a aplicacdo da
pesquisa verificou-se que mesmo o usuario sentindo-se incomodado ele opta por
responder felicidade em quase todas as perguntas.

Palavras-chave: Interacdo Humano-Computador. Experiéncia do Usuério. Interface.



ABSTRACT

The evolution within the area of computing allowed the study of new methods within
the area of Human-Computer Interaction, providing new evaluation methods, such as
the user experience. Such methods that together with other areas benefit and
enhance the experience with the application. In this context the research aims to
apply facial expression detection techniques to evaluate the user experience in
interactive interfaces from psychophysiological models of emotion classification, such
research seeks to evaluate an interface with children of the UNESC College. Initially
a bibliographical survey was carried out, among the contents covered we can
highlight the classification of the emotions, the user experience, facial detection
techniques and methods of evaluation of interfaces. From the theoretical study was
carried out the planning of the research. The evaluation script was guided by the
DECIDE framework and the questionnaires technique was used to collect the data.
The psychophysiological method was also used as an evaluation of the user
experience. The questionnaire was adapted with the SAM framework to meet the
child's language.

From the application of the research it was possible to conclude the application of the
techniques of detection of facial expressions, to evaluate, to describe the methods
used as well as to evaluate the user experience. With the analysis of the data it was
possible to verify that both the psychophysiological method and the SAM
guestionnaire method contain limitations. The psychophysiological method has
largely neutral results, that is, no emotion was detected in the facial expression, this
neutrality prevents the classification of an interface as good or bad in some
questions. The SAM method does not contain this type of limitation, but during the
application of the research it was verified that even the user feeling uncomfortable he
chooses to answer happiness in several questions.

Palavras-chave: Human-Computer Interaction. User Experience. Interface.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC) estdo evoluindo e
mudando a forma em como as pessoas trabalham e se comunicam. Com o
crescente avanco das tecnologias, novos recursos sao desenvolvidos e
disponibilizados para atender os diferentes perfis de usuérios, onde a acessibilidade
e experiéncia do usuario surgem como requisitos fundamentais.

No desenvolvimento de recursos tecnoldgicos, como aplicativos, a
preocupacdo com a interface do usuario é recorrente. JA que as interfaces sdo a
ponte entre o0 usuario e o sistema/produto a qualidade na interacdo implica na
popularizacdo e potencializa seu uso, atendendo diferentes usuérios. Sendo assim,
a avaliacdo da qualidade da interface € uma atividade essencial tanto no processo
de desenvolvimento de aplicacbes, como também no momento da escolha ou uso
dos aplicativos. Os principais motivos para realizar a avaliacdo dos sistemas
interativos sdo: identificar as necessidades de usuérios ou verificar o entendimento
dos projetistas sobre estas necessidades; identificar problemas de interacdo ou de
interface; investigar como uma interface afeta a forma de trabalhar dos usuarios;
comparar alternativas de projeto de interface; alcancar objetivos quantificAveis em
métricas de usabilidade e verificar conformidade com um padrdo ou conjunto de
heuristicas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Na literatura sdo encontrados diferentes instrumentos, métricas e
técnicas, que sao utilizados na coleta de dados durante a avaliagdo das interfaces,
considerando os aspectos emocionais. Os instrumentos que utilizam métricas
verbais geralmente buscam registrar o auto relato, anotacbes de testemunhos e
guestionarios onde os usuarios dao suas impressfes pessoais com suas proprias
palavras. Instrumentos baseados em métricas ndo verbais incluem representacdes
visuais das emocgdes que caracterizam seus sentimentos. Ja os levantamentos de
dados baseados em meétricas psicoldgicas buscam desde mensurar sinais vitais,
batimentos cardiacos e suas variagdes, como também a temperatura do corpo e a
captura das emocgfes nas expressoes faciais dos usuéarios. O uso de instrumentos
de coleta de dados com meétricas verbais ou n&o verbais apresenta limitadores,

como por exemplo, o participante ndo ser objetivo o bastante, gerando informacdes



12

inconclusivas, obter um questionario incompleto ou a dependéncia e restricdo da
linguagem. A obtencéo destes dados podera resultar em uma avaliacao incompleta,
ou que nao ird atender a verdadeira experiéncia do usuario. Por estes motivos
buscam-se técnicas e métodos para a correcdo e melhoria na obtencdo destes
dados (ARGAWAL; MEYER, 2009).

Considerando que, dentre os varios meios de que 0s seres humanos
dispbem para demonstrar emog¢fes, um dos mais importantes é através das
expressoes faciais, entende-se que o uso dessas expressfes, no reconhecimento do
estado emocional do usuario, pode trazer beneficios ao processo de avaliacdo de
interfaces auxiliando na identificacdo de problemas de interagcdo de forma mais
efetiva.

1.1 OBJETIVO GERAL

A pesquisa visa aplicar as técnicas de deteccdo de expressdes faciais
para avaliar a experiéncia de usuario em interfaces interativas a partir de modelos

psicolégicos de classificagdo de emogdes.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos sao:

a) descrever métodos, técnicas, instrumentos e métricas para avaliacdo
da experiéncia do usuéario;

b) caracterizar aspectos emocionais em Interacdo Humano-Computador
(IHC) e no contexto da Computacéo afetiva;

c) apresentar técnicas de deteccao de expressdes faciais;

d) identificar modelos psicologicos de codificacao facial e de classificacéo

de emocdes;

1.3 JUSTIFICATIVA
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Para afirmar que um software esta pronto para o uso, é indispensavel
saber se ele contribui para que o usuario consiga efetuar com éxito as suas
atividades. Métodos de avaliagcbes sado extremamente importantes para buscar tais
informacdes, uma das avaliacdes € a avaliacdo de interface, necessario para avaliar
a qualidade de uso de um software (PRATES; BARBOSA, 2007).

A é&rea da Interacdo Humano-Computador (IHC) compreende estudos
voltados aos fatores cognitivos humanos. A area da psicologia reconhece a
importancia das emoc¢des para a cognicdo humana, a motivacao, tomada de deciséo
e a aprendizagem sao fatores que podem levar o usuario a estabelecer uma relacéo
continua com algum software (CARVALHO; OLIVEIRA, 2013; PRATES; BARBOSA,
2007).

Portanto as emocgdes surgem como um meétodo de avaliacdo, quando o
usuario interage com algum tipo de interface, a emocao se torna resultado para a
avaliacdo da experiéncia. Grande parte das emoc¢des percebidas pelo ser humano é
através das expressdes faciais, onde os movimentos faciais sdo descritos como um
conjunto de Action Units (AU), um conjunto de musculos faciais que geram uma
acdo quando estimulados (EKMAN; FRIESEN, 1982, traducdo nossa). Uma
ferramenta capaz de distinguir tais estimulos faciais, e efetuar o processamento para
avaliar qual emocgdo o usuario estd sentindo é importante para diversas areas da
computacédo, sendo uma delas a avaliacdo da experiéncia do usuario entre qualquer
modelo de interface.

Existem métodos para avaliar a experiéncia do usuario com interface, a
mais utilizada é através de questionarios, instrumento utilizado para coleta de
informagbes com perguntas por escrito, entretanto, existem limitacdes como o
participante n&o ser objetivo o bastante, gerando informagdes inconclusivas ou obter
um questionario incompleto. Para resolver este problema a aplicagdo de algoritmos
gue consigam perceber e determinar o sentimento do usuario € relevante para a
computacédo, assim como métodos de avaliagcdes psicoldgicas mais desenvolvidas,
sendo que atualmente estdo cada vez mais se expandindo trabalhos e pesquisas

relacionadas a experiéncia do usuario e desenvolvimento de interfaces mais

elaboradas.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O primeiro capitulo é composto pela introdugdo. O segundo capitulo
apresenta conceitos sobre as emoc¢fes, como acontece uma emog¢ao e como ela é
expressada, além de demonstrar como acontece a classificacdo de uma expressao.

O terceiro capitulo aborda a relacdo que as maquinas apresentam com
usuarios, como acontece e o motivo pelo qual a area se torna relevante nos dias
atuais.

O quarto capitulo trata sobre as técnicas utilizadas na atualidade para a
captura das expressoées faciais, assim como caracteristicas necessarias para obter
maior sucesso na captura das expressoes faciais, avaliacdes, técnicas e métodos de
avaliacéo.

O quinto capitulo apresenta os trabalhos correlatos, ou seja, trabalhos
similares ao projeto proposto, enfatizando a experiéncia do usuario em sistemas
computacionais. Este capitulo é subdivido em quatro trabalhos correlatos.

No sexto capitulo é apresentado o desenvolvimento da pesquisa,
demonstrando analises e resultados obtidos assim como a discusséo dos dados.

O sétimo capitulo € composto pela conclusdo, buscando ressaltar a

importancia da pesquisa e os resultados de forma geral.
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2 O ESTUDO DAS EMOCOES

A definicdo de emocado para Oliveira (2014) surge do latim, da palavra
Movere, que significa por em movimento. O movimento segundo o autor é a tentativa
de colocar o que sentimos para fora, fazendo com que o nosso corpo também se
manifeste nesta busca por movimentacdo da emocdo. Essas emocgdes iniciam com
estimulos internos ou externos, do qual enviam mensagens ao sistema nervoso, que
por sua vez coordenara as acbes dos musculos do corpo humano. Essa energia
guando descarregada gera acdes, essas acdes sao percebidas pelos movimentos
das expressdes faciais, que resultam em como o individuo est4d se sentindo
emocionalmente, caso haja alguma tentativa de esconder ou controlar as
expressoes a artificialidade se tornara presente (GOMES; JOHN, 2017).

A teoria de James-Lange na década de 1890 por James (1890), afirmava
gue o sentimento era gerado pela percepgédo do movimento do corpo produzido por
algum estimulo, ou seja, o ser humano nao correria por medo, mas estaria correndo
para sentir medo. Esta teoria foi muito criticada e consequentemente perdendo
relevancia dentro do mundo cientifico. Devido as alteracdes sofridas ao longo dos
anos, hoje ela ndo é mais aceita em sua forma original (MIGUEL, 2015).

Os estudos iniciados por Wyhe (2002) sdo baseados em hipoteses e
observacdes, tais estudos foram um dos primeiros referentes as emocbes e
expressdes dadas como universais. A teoria chamada de psicoevolucionista
segundo Amaral (2007), Darwin (2009), Fexus (2015) e Oliveira (2014) afirma que as
emocdes surgiram do sentimento de sobrevivéncia e de acordo com 0 processo
evolutivo e foram mantidas, perdendo sua funcéo original e adaptando-se conforme
as mudancas da civilizagdo. As emocdes criam reacfes bioquimicas no corpo
alterando o seu estado fisico, que justifica em como as emoc¢des ajudaram o ser
humano a sobreviver. As emocdes tém intensidades e ocorrem em momentos
diferentes, porém sdo semelhantes em todos os seres humanos até mesmo em
outras espécies de animais. Ja sentimentos sdo criados a partir das emocgoes,
juntamente com as experiéncias, memaorias e crencas de cada individuo que da
significado a emocao (AMARAL, 2007). Ekman e Friesen (2003, traducdo nossa)

afirmam que quando se sente emocao, alteramos nosso estado fisico, resultando em
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movimentos dos membros superiores, inferiores, postura corporal, pelos sons da voz
e também pelas expressdes faciais. O autor também argumenta que o rosto pode
ser dito como um sistema de multi mensagens, transmitindo mensagens, como a
emocao, humor, idade, sexo, raca entre outros. Sargent e Stafford (1997)
complementam que as emocdes tém relacao direta com as modificagdes fisioldgicas
que temos como: franzir o nariz quando sentimos mau cheiro, os batimentos do
coracgao e o ritmo da respiracdo quando sentimos medo. A parte mais expressiva do
corpo humano é o rosto e igualmente mais complexa, as expressdes que sao de facil
reconhecimento s&o: curiosidade, surpresa, ansiedade, medo, panico, terror,
aborrecimento, culpa, hostilidade, 6dio, raiva, desejo, fadiga, dor, sofrimento,
cinismo, desprezo, desgosto inocéncia, confusdo, excitamento, felicidade, alegria,
satisfacdo, paz e euforia (KURTZ; PRESTERA, 1989).

Os estudos de Darwin (2009, traducédo nossa), Ekman e Friesen (2003,
traducdo nossa) foram semelhantes, ambos chegaram as mesmas conclusdes,
porém Ekman (2011, traducdo nossa) se aprofundou nos estudos referentes as
emocdes, com seus projetos cientificos foram possiveis descobrir mais de dez mil
movimentos faciais, e assim relaciona-los com as emocdes. Ainda em suas
pesquisas foi constatado que as expressodes faciais ndo eram aprendidas e eram
independentes de cada cultura, pois ambas continham as mesmas expressdes
faciais ou parecidas, e para explicar tais afirmativas foi proposto uma observacéo

importante para ajudar a afirmar que as expressées eram universais:

Se as expressdes ndo precisam ser aprendidas, entdo os individuos que
nascem com cegueira congénita deveriam manifestar expressdes
semelhantes a dos individuos sem deficiéncia visual. Uma serie de estudos
foram realizados nos (ltimos anos e, repetidamente, é isso que foi
encontrado, especialmente em expressfes espontaneas. (EKMAN, 2007,
p.14, traducdo nossa).

Pessoas com cegueira congénita sdo deficientes visuais que ja nasceram
com a visao afetada. Como essas pessoas nao tiveram contato visual com o mundo
exterior ndo podem ser influenciadas. Ou seja, qualquer expresséo que for emitida e
seguir os padrbes conhecidos pode-se afirmar que s&do universais, ja que estédo

agregadas desde o nascimento.
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A terceira teoria chamada de teoria cognitivista ndo descarta a teoria
evolucionista, porém destaca que a situagdo € uma das principais caracteristicas das
emocoes. A situacao seria resultado que determinaria a emocao gerada, sendo uma
atividade cognitiva capaz de ser consciente ou inconsciente. Ou seja, dependendo
da situacdo e da interpretacdo gerada pelo individuo, pode-se resultar em emocoes
distintas (MIGUEL, 2015).

O uso das expressbes faciais para a identificacdo da emocdo €
investigada de formas diferentes, sdo elas: quando quem aplica o estudo solicita
para que uma expressao determinada seja produzida; quando as emocdes Ssao
induzidas, por exemplo, com filmes; e as emoc¢des naturais (LIBRALON, 2014). Os
estudos realizados por Sargent e Stafford (1997) tinham como objetivo denominar
guais expressdes estavam sendo realizadas, nestas pesquisas as taxas de acertos
dos integrantes foram mais de 60%. Ja existem sistemas de identificacdo de
expressoes faciais que sao capazes de acertar entre 74% a 98%, enquanto 0s seres
humanos sdo capazes de acertar em média de 87% (BASSILI, 1979, traducéo
nossa). A compreensdo do funcionamento das emocdes é importante para diversas
areas do estudo cientifico, porém ainda existem dificuldades dentro do mundo
psicolégico referente ao estado emocional de cada individuo e as experiéncias
emocionais diferentes para cada individuo com o mesmo estimulo (LIBRALON,
2014).

O presente estudo ir4 utilizar algumas das emocfes basicas envolvidas
nos estudos de Ekman e Friesen (2003, traducdo nossa), onde determinam que
existem seis emoc¢Bes basicas. Na pesquisa sera utilizado apenas quatro destas
emocdes béasicas que sdo: alegria, medo, raiva e surpresa. Tais emoc¢des sdo o
centro dos estudos e das aplicagfes voltadas a pesquisa, tendo em vista que dentro
da comunidade cientifica existe uma vasta e significativa quantidade de estudos

baseados nas emocodes basicas.
2.1 CLASSIFICACAO DAS EMOCOES

A identificacdo da expressdo facial faz parte de diversas éareas de

pesquisa, dentro da computagdo buscou-se automatizar os resultados obtidos pelos
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cientistas cognitivos, um dos primeiros objetivos foram identificar as seis expressdes
bésicas destacadas por Ekman (2003, traducéo nossa). Com o avanco dos estudos
e 0 crescimento no processamento de calculos complexos iniciaram-se melhorias
em técnicas, metodos, algoritmos, identificacdo e expressdo as emocoes
(LIBRALON, 2014).

Um dos primeiros estudos realizados referente as expressoes na area da
ciéncia da computacédo foi o trabalho produzido por Parke (1974, traducdo nossa),
onde procurou desenvolver formas de representacdo utilizando poligonos e seus
estudos se concentraram na representacdo do rosto humano.

Segundo Picard (1997, traducdo nossa) existem alguns requisitos que o
computador deve reconhecer para poder classificar as emocdes, sao elas: a entrada,
o reconhecimento de padréo, raciocinio, aprendizado e saida.

As etapas que compdem a classificacdo das expressdes faciais, como a
alimentacdo do aplicativo, consiste na primeira etapa que € a deteccdo do rosto.
Para se obter o reconhecimento, o sistema ideal deve ser capaz de reconhecer e
identificar as partes do rosto independente de iluminacéo, do contetdo da imagem,
posicdo do rosto, escala, idade e expressao. O sistema podera se basear em uma
série de requisitos do rosto como posicionamento da face, cor da pele, forma facial e
aparéncia facial. A segunda etapa € a leitura dos locais ou pontos do rosto, que se
refere ao reconhecimento dos padrdes da face. A terceira e Ultima etapa é o
processamento que o sistema devera efetuar comparando as caracteristicas
recolhidas dos rostos com o classificador, também conhecido como raciocinio,
aprendizado e saida. Na Ultima etapa o computador utiliza-se do raciocinio para
prever a emocao subjacente, com base no conhecimento que a maquina obteve, o
aprendizado faz parte de todas as etapas ja citadas, pois o computador devera
aprender a reconhecer com mais facilidade os rostos ja capturados e processados e
a saida que é a classificacao ja processada (BENYON, 2011; JAIN; LI, 2011).

Os estudos das expressOes faciais na area da ciéncia da computacao
provem da psicologia e dos resultados dos estudos de Darwin (2009), Ekman e
Friesen (2003, traducdo nossa), para explicar como o0s sistemas abordam as

caracteristicas de cada expresséao, buscaram classifica-las e abordar cada uma.
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O medo como mostra a figura 1 no item c, ocorre pela falta de controle da
situacdo que o individuo estd inserido, e em resposta ele procura voltar para o
sentimento de conforto e seguranca partindo para alguma resposta ou fuga
(MIGUEL, 2015). A caracteristica da expressdo facial do medo € definida
principalmente pelas sobrancelhas levantadas e pelo enrugamento da testa ao
franzi-la. Os olhos ficam abertos e tensos, e as péalpebras superiores levantadas, os
olhos se assemelham muito com a expressdo da emocao surpresa, pois ambas as
emocOes fazem com que os olhos figuem abertos, algumas caracteristicas fazem
com que elas se diferenciem, como as palpebras inferiores que ficam levantadas e
tensas. Por ultimo se tem a boca que fica aberta e tensa, diferente da boca de
surpresa que fica aberta, porém relaxada (EKMAN; FRIESEN, 2003, traducao
nossa).

A surpresa é decorrente de algum evento desconhecido no qual o
individuo teve a interrupcdo por algum acontecimento inesperado. Geralmente a
surpresa dura alguns segundos, porém quando compreendida ela pode se combinar
com outras emocdes dependendo da importancia do acontecimento. As
caracteristicas da expressdo surpresa é a testa enrugada, sobrancelhas curvas e
levantadas, boca aberta e mais relaxada do que na emocado medo que fica tensa,
exemplificada na figura 1 no item d (EKMAN; FRIESEN, 2003, tradugdo nossa;
MIGUEL, 2015).

A raiva € uma emocao perigosa e surge quando € avistado algum
obstaculo que é classificado como hostil, podendo ter esse processo com pessoas
ou com objetos inanimados. A emocéo gera muitas vezes violéncia, podendo ser
fisica ou mental. A expressdo que corresponde a emocao seria as sobrancelhas
abaixadas na direcdo do nariz, os labios ficam tensos e as péalpebras abertas, a testa
fica com rugas como na emoc¢édo do medo, havendo algumas caracteristicas que as
diferenciam, quando se tem a emoc¢ao do medo a testa enruga para cima, e quando
a raiva aparece a testa se enruga para baixo, como mostra a figura 1 no item b
(EKMAN; FRIESEN, 2003, traducdo nossa; MIGUEL, 2015).

A emocao alegria € movida geralmente pelo contentamento, algo proximo
a satisfacdo com a vida, sdo os termos utilizados por alguns estudiosos atualmente.

Nas expressOes faciais a alegria € comumente definida pelo sorriso, que é o
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levantamento dos musculos que vao da boca até as bochechas resultando no
sorriso. Acontece também o relaxamento das palpebras até as sobrancelhas com os
olhos estreitos e com o aprofundamento das linhas abaixo dos olhos, como
abordado na figura 1 no item a (EKMAN; FRIESEN, 2003, traducéo nossa; MIGUEL,
2015).

Figura 1 - Expressdes faciais

Medo Assustado

Fonte: Adaptado de Miguel (2015).
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3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR, EMOCAO E EXPRESSAO FACIAL

Com o constante progresso das tecnologias computacionais e a
importancia que elas adquiriram ao longo do tempo, provocaram mudancas ha
comunicacdo entre o homem e as tecnologias (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). As
tecnologias estdo em contato com o ser humano de diversas formas, como por
exemplo, os celulares, computadores, GPS, jogos, cameras digitais, dentre outras.
Na construcédo destas tecnologias consegue-se visualizar duas areas distintas, uma
delas a engenharia de software, que tem como foco principal a construcdo de
sistemas interativos mais eficientes, robustos, de facil manutencéo e livre de erros. E
a IHC que objetiva a qualidade do sistema interativo e o impacto dele na vida dos
usuérios (BARBOSA; SILVA, 2010; ROGERS et al., 2013).

A prioridade da IHC é a qualidade na constru¢cdo de uma interface, a
computagdo comumente concebe um sistema interativo visualizando apenas o
sistema, como a representacao dos dados, algoritmos, arquitetura do sistema e todo
o resto que faz o sistema funcionar. Nenhuma atencéo é voltada para o que fica fora
do sistema e em como ele serd utilizado. Um sistema deve ser construido seguindo
uma abordagem de fora para dentro. Ou seja, 0 sistema terd como foco os usuarios
e em como eles se comportardo perante o sistema buscando investigar seus
usuarios, seus interesses, objetivos dentre outros aspectos (BARBOSA; SILVA,
2010).

A IHC segundo Heweet et al. (2009, tradugdo nossa) “é uma disciplina
relacionada com o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas informaticos
interativos para uso humano e com o estudo de fenbmenos principais que as
cercam” e pode ser dividida em cinco topicos: a natureza da interacdo humano-
computador; o uso de sistemas interativos situado em contexto; caracteristicas
humanas; arquitetura de sistemas computacionais e da interface com o usuario; e
processos de desenvolvimento preocupados com o uso (HEWETT et al., 2009,
traducao nossa).

O contexto do uso é a busca para identificar onde os sistemas interativos
estdo inseridos, pois o0 cenario onde as pessoas estdo pode variar pela cultura,

sociedade e organizagdo. O mesmo ocorre com quem desenvolve as ferramentas, ja
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gue ndo estdo no mesmo cenario, logo € preciso identificar onde o sistema sera
implantado para permitir uma interagdo eficiente (HEWETT et al., 2009, traducao
nossa).

E importante o conhecimento sobre as caracteristicas humanas na
relacdo com os sistemas computacionais, pois lidam com informacdes e requerem
processamento cognitivo. Outras caracteristicas fisicas como visdo, audigédo
movimentacdo do corpo e a memdria sdo responsaveis pela percep¢do tanto de
sistemas quanto do mundo, e da capacidade de responder através deles. O
reconhecimento de tais caracteristicas permite um aproveitamento de suas
capacidades e também de reconhecer seus limites (BARBOSA; SILVA, 2010;
HEWETT et al., 2009, traducao nossa).

A arquitetura de sistemas computacionais procura direcionar o foco para
facilitar a interacdo das maquinas com pessoas, através de dispositivos de entrada e
saida. Essa troca de informacdo ocorre por meio de técnicas de dialogo, como
técnicas de teclado (comandos, menus), técnicas com a utilizagdo do mouse,
técnicas baseadas em canetas (reconhecimento de gestos, caracteres), técnicas
baseadas em voz (HEWETT et al., 2009, traducéo nossa).

O processo de desenvolvimento influenciard no produto final, este tépico
aborda a metodologia e a pratica do design da interface. Outro aspecto do processo
€ o relacionamento do desenvolvimento da interface com a engenharia do resto do
sistema (HEWETT et al., 2009, traducao nossa).

Os sistemas interativos fazem parte do trabalho dos seres humanos, além
de estar presente no dia a dia das pessoas e em diferentes formas de interagéo. O
uso destes sistemas nas novas atividades aumenta a necessidade de estudar em
como eles afetam emocionalmente o ser humano, essa preocupacédo é considerada
como um critério de qualidade chamado de experiéncia do usuéario (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013).

Segundo Hassenzahl (2004, traducdo nossa) a IHC apesar de abranger
as funcionalidades e os principios de usabilidade ndo tem um entendimento razoavel
para a experiéncia do usuario. Propondo assim um estudo mais elaborado sobre a

experiéncia do usuario.


https://www.researchgate.net/profile/Marc_Hassenzahl
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3.1 EXPERIENCIA DO USUARIO

O conceito de Experiéncia do Usuério do inglés User Experience (UX)
aborda a experiéncia ao usufruir algum produto ou sistema, a UX é um tema
subjetivo e ndo pode descrever ou desenhar a experiéncia do usuério, no entanto
podem-se desenvolver sistemas interativos que proporcionam experiéncias
satisfatorias, identificando os aspectos da interacdo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013). Segundo a definicdo que a ISO 9241-210 nos d& é de que a UX sdo as
respostas e percep¢bes dos usuarios, resultado do uso de algum produto, ela
fornece requisitos e recomendacdes para melhorar a experiéncia do usuério (ABNT,
2011; CYBIS et al., 2015).

A definicdo de UX seria um sentimento avaliativo de bom ou ruim durante
a interacdo com um produto ou servico, segundo Norman (2004, traducéo nossa). O
produto atinge o usuario em trés niveis cognitivos, que nada mais € em como 0
usuario percebe e interpreta as informacdes. O visceral que corresponde ao primeiro
nivel é o primeiro impacto com determinado produto e esta interligada com o aspecto
visual bem como aspectos auditivos ou tateis, antes de interagir com o produto ou
sistema (CARDOSO, 2011; NORMAN, 2004, tradug&o nossa).

O segundo nivel, comportamental, corresponde a reacdo da interacdo do
usuario com o produto, deixando-o ser afetado pelo nivel visceral, ele nada mais é
gue a resposta inconsciente sobre determinado produto que afetara em seu
comportamento (CARDOSO, 2011; GARRETT, 2000; NORMAN, 2004, traducao
nossa).

O reflexivo correspondente ao terceiro e ultimo nivel, que leva em
consideracao experiéncia ja passada com o produto, e que podera levar ao segundo
nivel, fazendo com que o usuario utilize determinado produto esperando algum
sentimento positivo ou negativo mais conhecido como expectativa (CARDOSO,
2011; GARRETT, 2000; NORMAN, 2004, traducao nossa).

Hassenzhal (2004, traducdo nossa) define UX como consequéncia da
satisfacdo e das necessidades do ser humano sobre determinado produto, e conclui

gque a UX é subjetiva, ou seja, a experiéncia ao utilizar determinado produto ndo sera
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o mesmo entre diferentes individuos, as experiéncias pretendidas pelo designer nem
sempre serdo alcancgadas, pois elas variam pelos diferentes usuarios.

A experiéncia do usuario também pode ser dada como um conjunto de
processos cognitivos e emocionais. Este processo é provocado pelo usuario que
comeca quando ocorre a interagdo com o sistema e/ou produto em momentos
distintos, incluindo a expectativa da interacdo, a propria interacdo, a reflexdo apos a
interacdo, e em um determinado contexto, podendo ser fisico, social ou tecnologico
(CYBIS et al., 2015).

Roto et al. (2017) fornece uma relacdo de métodos utilizados para avaliar
a experiéncia do usuério. Os métodos podem ser categorizados em quatro formas,
sdo elas: tipo de método, fase de desenvolvimento, periodo de experiéncia
estudado, e avaliador/fornecedor de informacdo. Dentre os métodos destacados
nesta relacdo, um deles € método psicofisiolégico. O trabalho realizado por Mandryk
e Inkpen (2004) utilizou-se destes métodos para avaliar a UX atraveés de sensores,
descrito no capitulo 5, onde estes métodos também estardo presentes na atual
pesquisa.

A UX se torna cada vez mais importante com o crescimento das TIC, as
avaliacdes sao fundamentais para definir a qualidade e particularidade da realidade
de cada usuario, além de considerar a satisfacdo ao interagir com interfaces
interativas acessiveis (GUIMARAES; TAVARES, 2014).

3.2 COMPUTACAO AFETIVA

As emocfes sao importantes para tomadas de decisdes, aprendizado,
criatividade dentre outros aspectos da vida humana. Entender seus efeitos €
essencial para o desenvolvimento de softwares, ja que o mesmo trabalha com o
homem e para ele. Portanto o entendimento da natureza psicolégica humana é
importante para que seja possivel melhorar esta relacdo, potencializando a interacao
humano-computador (GUIMARAES, 2012).

A computagdo afetiva busca o reconhecimento, a modelagem e a
implementagdo dos aspectos psicologicos humanos nos ambientes computacionais,

e em como expressa-las a partir de uma interface ou interacdo. O objetivo da
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computacdo afetiva é proporcionar maior coesdo com a IHC (PRADO; FORTIM;
COSENTINO, 2006). E existem trés perspectivas propostas por Benyon (2011), sé&o
elas:

fazer com que sistemas interativos reconhecam emocdes humanas e se
adaptem de acordo com elas, conseguir que sistemas interativos sintetizem
emocdes e, portanto, parecam mais envolventes ou desejaveis; criar um
design de sistemas que provoquem uma resposta emocional das pessoas
ou que permitam que elas expressem emocdes (BENYON, 2011, p.274).

O reconhecimento das emoc¢des humanas por meio computacional serve
para diversas areas de estudos e aplicacdes. O controle das emocdes e dos
aspectos fisicos do usuério pode auxiliar a maquina a tomar decisdes ou reagir de
formas diferentes, dependendo do problema apresentado. Como por exemplo, nao
ligar o carro quando o motorista esta com raiva, transpirando e apertando o volante.
Ja a sintetizacdo das emocfes pode auxiliar a maquina, deixando-a mais humana,
melhorando assim o relacionamento homem-maquina. O design de sistemas esta
voltado diretamente para 0 uso que 0 usuario tem com a maquina, sendo que a
aparéncia exerce um aspecto importante, pois ela serve como referéncia para a
avaliacao inicial de um sistema (BENYON, 2011; CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

3.3 TECNICAS DE DETECCAO DE EXPRESSOES FACIAIS

Os seres humanos utilizam diariamente processamentos complexos como
ler, falar e identificar objetos entre outros processamentos dos quais a computacao
ainda tem como desafio supera-los. Na ciéncia cognitiva e neurociéncia existem dois
modelos principais para descrever como 0s humanos percebem e classificam as
expressoes faciais, das quais foram utilizadas dentro da computacdo como modelos
para reconhecimento, sdo eles: o modelo continuo que define a expresséo facial
como um vetor de caracteristicas em um determinado espaco e o modelo categdrico
gue consiste em classificadores, cada um ajustado para uma categoria da emoc¢ao
(MARTINEZ; DU, 2012; LIBRALON, 2014).

Para que as andlises de expressodes faciais tenham sucesso € necessario

0 uso de alguns modelos de processamento como a extracdo de caracteristicas
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faciais do qual se destacam os métodos baseados em geometria, aparéncia e
hibridas. Para a classificacdo de expressfes o0s métodos mais relevantes séo
baseados em redes neurais, support vector machines, e em regras (LIBRALON,
2014; SALVADEO, 2009).

Os Sistemas de Reconhecimento (SR) baseiam-se nos musculos, citados
no capitulo 2.1, o conjunto destes musculos é chamado de Unidades de A¢éo (AU) e
sao interpretados pelo ser humano e consequentemente, por um sistema
computacional, pela analise de cada movimento e seu agrupamento (MARTINEZ;
DU, 2012). Na figura 2 sdo ilustrados os musculos e no quadro 1 o seu

relacionamento com cada emocéao.

Figura 2 - Mlsculos da Face Humana
Gilea aponeurdtica

Ventre frontal (frontalis) do misculo epicranio

Parte orbital dos misculos
orbiculares do olho

Farte palpebral dos
misculos orbiculares do olho

Misculo levantador do 13bio
superior & da asa do nariz
Farte transversa

do misculo nasal

Misculo levantador do
~ labio superior
Miseulo auricular anterior

Misculo zigomatico menor
Parte alar do misculo nasal

Misculo zigomatico maior

Miseulo levantador
do 3ngulo daboca
Misculo bucinador

Misculo risrio
Misculo orbicular da boca
Misculo depressor do dngulo da boca

d / 9,
,:: ( W '\1 '#* Misculo depressor do labio inferior

e Misculo platisma
Musculo mental

Misculo depressor do septo nasal

Fonte: Adaptado de Libralon (2014).




Quadro 1 — Relacdo de emogdes com os respectivos musculos.

Corrugador do supercilio
Précero
Levantador da palpebra
Orbicular do olho
Raiva Levantador do I&bio superior
Mental
Orbicular da boca
Bucinador
Depressor do labio inferior

Frontalis
Corrugador do supercilio
Précero
Tristeza Zigomatico menor
Orbicular do olho
Depressor do angulo da boca
Mental

Frontalis
Corrugador do supercilio
Précero
Levantador da palpebra
Risorio
Plastima
Depressor do labio inferior
Mental
Orbicular da boca
Temporal
Masseter
Digastrico

Medo

Zigomatico maior
Levantador do angulo da boca

Alegria Orbicular do olho

Frontalis
Levantador da palpebra
Surpresa Temporal
Masseter
Digastrico

Levantador do labio superior e asa do nariz
Levantador do labio superior
Mental
Depressor do labio inferior
Orbicular da boca
Masseter

Aversao

Fonte: Adaptado de Libralon (2014).
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3.4 RECONHECIMENTO FACIAL

Uma das primeiras técnicas utilizadas pelos Sistemas de Reconhecimento
Facial (SRF) é a deteccdo do rosto humano em imagens. Ficando delimitado o
espaco onde o algoritmo de deteccdo de caracteristicas vai atuar, sendo que uma
vez acionado ele ira efetuar a busca pela delimitacdo produzida pela etapa anterior,
caso nao exista esta etapa o0 algoritmo perderd desempenho procurando
caracteristicas em locais onde ndo existe uma face (LOPES, [2016]).

Alguns elementos ndo dependem da técnica a ser aplicada para melhorar
o reconhecimento facial, pois prejudicam o0 reconhecimento como a pose, a
presenca de elementos como boné, chapéu, 6culos, barba entre outros elementos, a

ocultacdo de elementos também pode prejudicar (LOPES, [2016]).

3.5 PRE PROCESSAMENTO DE IMAGENS

Apoés o reconhecimento facial é necessario aplicar algumas modificacfes
e ajustes na imagem para que o SRF tenha um melhor desempenho e para que
pequenas variacdes nao influenciem na extracdo de caracteristicas faciais. Os
ajustes que podem ser aplicados sédo de iluminagdo, estimativa de pose ou
redimensionamento na imagem. Algumas das técnicas como a interpolacédo bicubica
sdo utilizadas para ampliar, reduzir, rotacionar e produzir correcdes geométricas.
Outra técnica utilizada é o Histograma de Gradientes Orientados (HOG), utilizado
para codificar a forma e a aparéncia visual de objetos. A expansao de histograma é
outra forma, ela distribui a escala de intensidade da imagem, aumentando o nivel de
contraste. J& a funcdo logaritmica estende os niveis de cinza mais baixos para
melhorar a iluminacédo deficiente na imagem, tornando-se Uutil em imagens com
pouca iluminacdo, com sombras e que nao sao uniformes (GONZALEZ; WOODS,
2010; SILVA, 2015).

3.6 RECONHECIMENTO DE PADROES EM IMAGENS
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O reconhecimento de padrdao tem como funcdo identificar um objeto
desconhecido a partir de seus dados e classifica-los. Com uma classe de objetos
conhecidos, obtidos pelo treinamento da méquina é possivel formular hipoteses
sobre qual classe pertence a determinado objeto. Todo esse reconhecimento se da
pelas caracteristicas abstraidas das etapas anteriores e com o0 aprendizado de
maquina, para que seja possivel a identificacdo de objetos desconhecidos (ROSA;
BUENO, 2013).

3.7 APl DE DETECCAO FACIAL AZURE

A Microsoft bem como outras organizacfes, desenvolvem e pesquisam
formas para reconhecer as emoc¢des humanas através de imagens. Como resultado
destas pesquisas foram desenvolvidos varios servicos um deles a Application
Programming Interface (API) Emotion, que utiliza uma imagem como entrada e
retorna um conjunto de emogdes e as porcentagens em que a imagem se enquadra
em cada emocdo utilizando-se das técnicas de reconhecimento facial,
processamento de imagens e reconhecimento de padrdes. A API busca verificar as
imagens a procura de atributos como sexo, Oculos, idade, emocdo entre outros
aspectos. Dentre as emocfes aceitas universalmente, a API reconhece oito, séo
elas: Felicidade, tristeza, surpresa, raiva, medo, desprezo, nojo e nheutro
(MICROSOFT AZURE, 2017).
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4 AVALIACAO DE INTERFACES

Um dos pontos mais importantes dentro da IHC é a preocupacdo em
desenvolver sistemas onde o usuario se encontra no centro de todo o processo. E
necessario que sistemas atendam as especificidades e necessidades dos usuarios
para que ocorra uma boa interacdo. Questionarios, entrevistas e técnicas narrativas
sdo métodos comumente utilizados para se obter dados sobre a percepcdo da
experiéncia do usuario como avaliacdo sobre determinado produto ou interface. O
valor dos dados obtidos € a possibilidade de obter as preferencias e os sentimentos
do usuario. Porém podem ocorrer discordancias entre o que o usuario realmente
sentiu e respondeu, por estes motivos tem-se estudado outras maneiras de medir a
UX onde o contato dele para a avaliagdo € independente (FRASSON, 2015;
PRATES; BARBOSA, 2007).

Os métodos de avaliacdo de interfaces sdo diferentes entre si e € preciso
gue sejam avaliadas as caracteristicas de cada um, para definir qual é o mais
apropriado. As principais diferencas estdo no ciclo de design do software em que
pode ser aplicado, podendo ser com o produto finalizado ou ndo. Outra diferenca é a
técnica utilizada para coletar os dados e por ultimo o tipo de analise realizada. O
namero minimo de participantes para as avaliacdes de usabilidade depende de cada
método a ser utilizado. O ndmero minimo de participantes para os métodos de
observacdo e verbalizagcdo, por exemplo, € de trés ou mais participantes
(FRASSON, 2015; PRATES; BARBOSA, 2007; QUEIROZ, 2001).

4.1 CICLO DE DESIGN E COLETA DE DADOS

A avaliacdo de uma interface pode ser efetuada durante qualquer etapa
do ciclo de desenvolvimento do software. As avaliagbes realizadas enquanto o
produto esta em desenvolvimento sdo chamadas de formativas e se utilizam desde
cenarios, storyboards, ou modelagem conceitual. Um dos pontos positivos de efetuar
a avaliacado antes de finalizar o produto, € que o mesmo pode ser melhorado ou
readequado dependendo do problema identificado (PRATES; BARBOSA, 2007;
ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
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Quando as avaliacdes ocorrem com o produto ja finalizado, o objetivo se
torna buscar a existéncia de determinados aspectos, como por exemplo, sua
conformidade com um padrdo estabelecido. Este tipo de avaliacdo é chamado de
avaliacbes somativas (PRATES; BARBOSA, 2007; ROGERS; SHARP; PREECE,
2013).

Ja a coleta de dados se difere uma da outra pela disponibilidade dos
recursos e objetivos da avaliacdo. Dentre as principais técnicas estdo: coleta da
opinido dos usuarios que € aplicada quando se faz necessario obter o nivel de
satisfacdo dos usuarios com o sistema, dentre as principais técnicas abordadas
estdo os questionarios e entrevistas; observacdo de usuarios é utilizada quando os
usuarios ndo conseguem expressar sua experiéncia de uso, a observacao do uso do
sistema pelo usuario se torna uma forma de avaliar a experiéncia dado que o usuario
NAo consegue expressar sua experiéncia; registro de uso é o método que consiste
em observar toda a interacdo com o sistema, esses dados podem ser obtidos por
avaliadores, logs ou gravacdo de video (PRATES; BARBOSA, 2007; ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013).

4.2 COLETA DE DADOS COM CRIANCAS

As criancas reagem a situacdes de formas diferentes dos adultos, suas
motivacbes, desejos e expectativas sdo diferentes. Elas tém seus proprios
ambientes e isso deve ser levado em consideracdo quando utilizadas para avaliar
produtos. Ou seja, as técnicas e métodos utilizados para realizar pesquisas com
adultos ndo sdo as mesmas utilizadas com criangas, para isto deve-se realizar coleta
de dados diferentes. Como por exemplo, os métodos de acolhimento a criangas, as
sessbdes de coletas devem se basear em imagens e conversas, em vez de
instrucbes escritas ou questionarios, como por exemplo um conjunto de smileys
demonstrado na figura 3 (CASEY, 2002; READ; MACFARLANE).
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Figura 3 - Smileys

Brilhante Muito bom Bom Nao muito bom Terrivel
Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharp (2013).

Como o intuito do método psicofisiolégico € avaliar as expressoées faciais,
a utilizacdo de smileys com a modificacdo de seus aspectos para que demonstre as

expressoes, torna os metodos mais similares como demonstrado na figura 4.

Figura 4 — Smileys expressbfes

Fonte: Adaptado de Fernanda (2014).

4.3 TIPOS DE DADOS

Existem dois tipos dados coletados a partir de uma avaliacéo de interface,
estes dados podem ser quantitativos e qualitativos. Os dados quantitativos sdo
utilizados na avaliacdo da produtividade e eficiéncia de determinado sistema, a
andlise destes dados é feita através de calculos estatisticos. Por sua vez os dados
qualitativos séo utilizados como listas de problemas que os usuarios relacionaram
sobre determinada interface, os dados obtidos permitem identificar quais
caracteristicas da interagdo ou interface foram determinados como problemas
(PRATES; BARBOSA, 2007; ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
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4.3.1 Métodos de avaliacéo

Os meétodos de avaliacdo de interfaces estdo divididos entre dois
meétodos, sdo eles os métodos de avaliagdo empiricos e analiticos.

Os métodos de avaliagdo empiricos utilizam-se dos usuarios para obter
resultados sobre as interfaces analisadas. Geralmente os testes realizados sao
efetuados em laboratorios onde quem o aplica tem maior controle tanto sobre o
ambiente no qual estd sendo aplicado quanto sobre as atividades que o usuario
deve realizar. Uma das desvantagens ao se utilizar este método € a aplicacéo fora
do contexto em que o sistema sera utilizado. Portanto ndo é possivel identificar
problemas relacionados ao ambiente que podem influenciar o uso do sistema
(FRASSON, 2015; GUIMARAES, 2012).

Ja o método de avaliagdo analitico diferencia-se dos empiricos por nao
utilizar usuarios para a avaliacdo, buscando avaliadores especializados para a
realizacdo dos testes, procurando analisar os problemas de usabilidade de um
projeto visando fazer recomendacdes a fim de conserta-los e melhorar a interface
(GUIMARAES, 2012).

O modelo de avaliacdo subjetivo conhecido também como auto relato
utiliza-se de usuarios obtendo contato com determinada interface de modo a
fornecer feedback sobre o contato com a interface interativa. Este tipo de avaliacéo
pode se utilizar de questionarios ou entrevistas para obter os resultados. O beneficio
encontrado por este modelo esta no baixo custo por ndo necessitar de avaliadores
experientes e podendo ser realizado de forma remota (PRATES; BARBOSA, 2017).

A revisdo de Guidelines € um tipo de andlise que procura verificar se a
interface estudada estd de acordo com uma lista de diretrizes. O modelo procura
verificar se a interface satisfaz determinadas diretrizes. O método se utiliza de
avaliadores que buscam diferentes problemas de interacédo, fornecendo uma grande
guantidade de problemas para uma variedade de usuarios. Estas analises
dependem do tipo de diretrizes escolhidas, que podem variar desde padrdes
internacionais como a WEB Content Accessibility Guidelines (WCAG) (FRASSON,
2015; PRATES; BARBOSA, 2017).
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A inspecéo de consisténcia se baseia em analisar as interfaces a fim de
verificar as cores, o layout, formatos tanto de entrada quanto de saida dos dados, ao
formato da navegacao, dentre todos os outros elementos agregados na interface
incluindo material online, treinamento e de ajuda. JA os métodos de Percursos ou
Walktroughs tem como objetivo prever problemas de interagcdo sem utiliza-los para
os testes. Este modelo procura percorrer determinada tarefa a fim de destacar os
problemas encontrados. A técnica de avaliagdo procura responder uma questao: até
gue ponto consegue o Sistema guiar um usuario que nao tem conhecimento sobre o
assunto, de modo que ele consiga efetuar suas tarefas sem o conhecimento prévio
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Preece, Rogers e Sharp (2013) propuseram a utilizacdo de um esquema
chamado DECIDE, que é dividido em seis etapas: Determinar, explorar, escolher,
identificar, decidir, avaliar. Uma destas etapas é determinar, ou seja, determinar as
metas de avaliagdo o motivo de sua realizacdo, pois determina-las influenciaréo as
proximas etapas. Para avaliar e escolher o método mais adequado para sua
avaliacao ira variar de acordo com os dados exigidos para responder as perguntas.

A Self Assessment Manikin (SAM) utiliza-se de uma abordagem cognitiva
por meio de representacbes os Manikins. A utilizacdo do SAM trabalha em trés
dimensdes sédo elas: satisfacdo, motivacdo e sentimento de controle. Este formulario

€ capaz de descrever qualquer emocao demonstrado na figura 5 (MORRIS, 1995).

Figura 5 - SAM

© 0000000 O
B B

O OO0 0O O OO O

Fonte: Morris (1995).
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5 TRABALHOS CORRELATOS

O capitulo apresentado tem como objetivo, apresentar trabalhos
relacionados aos assuntos abordados, como as avaliacfes, técnicas de deteccédo de
faces e métodos utilizados como pesquisas. Todos os trabalhos abordados sé&o

importantes e contribuem para o desenvolvimento do trabalho.

5.1 REDFACE — UM SISTEMA DE RECONHECIMENTO DE EXPRESSOES
FACIAIS PARA APOIAR UM AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Na dissertacdo do ano de 2013, submetido ao Programa de POs-
Graduacdo em Ciéncia da Computacdo em conjunto com as Universidades do
Estado do Rio Grande do Norte e a Universidade Federal Rural do Semi-Arido para
obter o titulo de Mestre em Ciéncia da Computacéo, Diniz (2013) projeta um sistema
para reconhecimento de expressodes faciais com 0 objetivo de apoiar um ambiente
virtual de aprendizagem.

A pesquisa desenvolvida aborda a vulnerabilidade existente em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) bem como a interagdo com o aluno visto
gue fendmenos afetivos podem prejudicar o estudante. O projeto busca desenvolver
um sistema de reconhecimento facial em busca das emocdes expressas pelo aluno
e a utilizacdo de um agente pedagogico para buscar motivar os alunos que utilizam
0 AVA.

O trabalho apresentou uma alternativa biométrica aos métodos atuais de
autenticacdo de individuos em um AVA, levando em consideracao que este método
garante a identidade do usuario que esta acessando, além de propor uma nova
abordagem no que se diz respeito ao reconhecimento das expressdes faciais

baseados em regras, se mostrando eficaz com base nos resultados obtidos.

5.2 PHYSIOLOGICAL INDICATORS FOR THE EVALUATION OF CO-LOCATED
COLLABORATIVE PLAY



36

Mandryk e Inkpen (2004) se utilizaram de repostas fisiologicas para
avaliar a experiéncia entre jogar com um computador e com um amigo. Segundo 0s
autores os métodos fisiolégicos seriam uma maneira eficiente de avaliar e medir a
experiéncia do usuario. O objetivo da pesquisa € avaliar a experiéncia dos
participantes em um jogo de hoquei do gelo online.

Durante o experimento se fizeram necessarios a utilizacdo de sensores
que foram colocados nos participantes com o objetivo de captar dados fisiolégicos
como medidas da umidade das glandulas sudoriparas das maos e dos pés,
alteracdo do ritmo cardiaco e frequéncia respiratoria. Além de filmarem os
participantes e pedirem que respondessem um questionario de satisfacéo.

Os resultados obtidos pelo questionario revelam que jogar com um amigo
foi a experiéncia favorecida. Os dados obtidos pelos métodos fisiologicos
demonstraram a mesma tendéncia. Devido as diferencas fisioldgicas dos individuos
ndo foi possivel compara-los diretamente com as médias dos dois conjuntos de
dados coletados que foram os questionarios subjetivos e as medidas fisiolégicas.
Normalizando os resultados, foi possivel correlacionar os dados, mostrando que os
dados fisioloégicos obtidos foram eficazes para avaliar os niveis de desafio e

engajamento.

5.3 AVALIACAO DE INTERFACES DE USUARIO VOLTADA A ACESSIBILIDADE
EM DISPOSITIVOS MOVEIS: BOAS PRATICAS PARA EXPERIENCIA DE
USUARIO

Artigo apresentado em Simpdsio Brasileiro de Sistemas Multimidia e Web
em 2014 buscou propor um conjunto de diretrizes e boas praticas para promoc¢ao da
acessibilidade de modo a guiar o processo de avaliacdo de interfaces de usuario em
dispositivos méveis.

Guimarées e Tavares (2014) dividiram a pesquisa em quatro etapas, sao
elas: experiéncia de avaliacdo; analise e observacdo da experiéncia; experiéncia de
avaliacdo modificada e a elaboragcédo de recomendacdes para o avaliador.

A experiéncia de avaliacdo busca projetar os cenarios para as etapas de

avaliacdo da experiéncia do usuario, levando em consideracdo o dominio de cada
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aplicacdo a ser testada e o publico-alvo que faz parte da experiéncia. A analise e
observacéo da experiéncia faz parte da pds-experiéncia com os usuarios, onde sera
analisado os dados obtidos. A partir dos pontos negativos obtidos é realizado
modificacdes na experiéncia de avaliacdo levando em consideracao todos os pontos
fracos identificados. Mais de uma etapa de testes pode ser necessario sendo um
ciclo constante de aprendizado e novos dados, esta etapa faz parte da experiéncia
de avaliacdo modificada. A Ultima etapa busca elaborar recomendacdes no processo
de avaliacdo e a construcdo de diretrizes que possam guiar a avaliacdo de
acessibilidade.

A pesquisa realizada se baseou em trés aplicagdes voltadas para o
mesmo publico-alvo que sdo os deficientes auditivos. De modo geral os resultados
se mostraram satisfatérios. Todavia, questdes ergonémicas e a experiéncia de

avaliacdo precisam ser aperfeicoadas.

5.4 EXPERIENCIA DO USUARIO: UMA AVALIACAO DA INTERACAO EM
APLICATIVO DE USO PUBLICO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Trabalho apresentado para obtencdo de grau de Bacharel pela
Universidade do Extremo Sul Catarinense em 2015 buscou avaliar a experiéncia na
interacdo do usuario em aplicativo publico para dispositivos méveis, buscando como
objetivo identificar caracteristicas que qualificam a experiéncia do usuario em
sistema interativo; descrever métodos e técnicas para a avaliacdo da interacdo na
experiéncia de uso em aplicativos méveis e avaliar a interacdo na experiéncia do
usuario.

A avaliacdo foi desenvolvida em trés dimensdes, reacdes iniciais e
qualidades percebidas na interface, utilidade e usabilidade e afeto e atendimento a
necessidade. Para obtencao dos dados foram utilizados instrumentos de entrevista e
observacédo. A avaliacdo foi realizada a partir de um estudo de caso aos aplicativos
do banco da Caixa Econbmica Federal e Santander S.A. Estes aplicativos foram
utilizados para a avaliacdo entre os usuarios nas trés etapas diferentes de avaliagao.

Os resultados obtidos demonstraram que o aplicativo da Caixa Econdmica

se mostrou superior em alguns aspectos como visual e cores em relacdo ao
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aplicativo do Santander, porém nos demais itens como a distribuicdo das opcdes na
tela, o tamanho dos botdes e texto, o aplicativo do Santander se mostrou superior.
Como resultado, a avalicdo demonstrou que a experiéncia do usuario para o

aplicativo Santander foi superior ao da Caixa Econdmica.
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6 APLICACAO DE TECNICAS DE DETECCAO DE EXPRESSOES FACIAIS

Este capitulo tem como objetivo descrever a metodologia utilizada no
desenvolvimento pratico do que foi abordado na fundamentacao tedrica. Essa etapa
da pesquisa tem como objetivo a aplicacao de técnicas de deteccdo de expressdes
faciais para avaliar a experiéncia do usuario em interfaces, através dos métodos

psicofisioldgicos.

6.1 METODOLOGIA

A pesquisa tem como objetivo utilizar o método psicofisiolégico como
avaliacdo da experiéncia do usuario com interfaces, visto que as aplicacdes destes
métodos sdo escassas, e podem servir como auxilio para avaliagées que condizem
com a realidade sem a interferéncia do usuario.

A metodologia que serd abordada para alcancar os objetivos esperados
esta dividida em trés etapas: escolha do aplicativo, experiéncia de avaliacdo; analise
e observacéo da experiéncia.

A primeira etapa consiste em preparar 0s cenarios para a avaliacao,
levando em considerac¢ao para qual tipo de emocao ela sera desenvolvida.

Apds o desenvolvimento da interface serd realizada a avaliacdo da
experiéncia do usuario utilizando métodos psicofisiologicos e métodos triviais como
questionarios para computacédo dos métodos aplicados.

A terceira etapa consiste em analisar os resultados obtidos na segunda
etapa, com as informacfes coletadas dos métodos de avaliacdo da experiéncia do
usuario sera possivel analisa-los, avalia-los e compara-los.

Dentro das linhas de pesquisa do curso de Ciéncia da Computacéo, esse
projeto esta inserido no contexto de Interacdo Humano Computador, buscando como
foco um dos objetivos de IHC que é a experiéncia do usuario. As etapas que fazem
parte do desenvolvimento desta pesquisa foram: levantamento bibliografico, e
aplicacao de técnicas de deteccao de expressdes faciais para avaliar a experiéncia
de usuéarios infantis em interfaces interativas a partir de modelos psicoldgicos de

classificagdo de emocdes. Para atingir os objetivos da pesquisa foram efetuados:
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a) pesquisa bibliografica;

b) apresentacéo do projeto aos envolvidos;

c) selecéo do aplicativo a ser utilizado na pesquisa;
d) preparacao dos instrumentos de pesquisa;

e) aplicacdo da pesquisa;

f) andlise dos resultados.

6.1.1 Levantamento bibliografico

A primeira etapa desta pesquisa foi o levantamento bibliografico, que
abordou os seguintes objetos de estudos: estudar as emocdes e caracteristicas que
distinguem-se, o estudo da IHC, computacdo afetiva, experiéncia do usuario,
caracteristicas que influenciam a experiéncia do usuario, 0os métodos e técnicas para
a captura e extracado das emocdes e as técnicas para avalia-los. As pesquisas foram
baseadas nos materiais ja produzidos sobre o assunto como teses, dissertacdes de
mestrado, artigos, livros, trabalhos de conclusdo de curso, sites de tecnologias e
projetos e ou produtos comerciais e projetos livres ja desenvolvidos.

A partir do levantamento bibliogréfico foi possivel atender os seguintes
objetivos especificos:

a) no capitulo 2 foi abordado os conceitos sobre as emo¢des bem como

suas classificacdes, no capitulo 3 foi abordado histéria e conceito sobre
IHC bem como a experiéncia do usuario e a computacdo afetiva.
Atendendo assim o0s objetivos de caracterizagdo dos aspectos
emocionais dentro da IHC e computacao afetiva e a identificacdo dos
modelos psicologicos de codificagdo facial e a classificacdo de
emocoes;

b) no capitulo 3 foi abordado as técnicas de deteccdo facial, os
processamentos necessarios bem como programas de reconhecimento
faciais. Atendendo assim o0s objetivos de apresentacdo de técnicas de
deteccédo de expressoes faciais;

c) no capitulo 4 foi abordado os métodos e técnicas bem como

instrumentos para a avaliacdo da experiéncia do usuario. Atendendo
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assim os objetivos de descrever métodos, técnicas, instrumentos e
técnicas para a avaliacdo da experiéncia do usuario;

d) no capitulo 7 foi abordado a pesquisa atendendo assim o objetivo de
validar o uso de técnicas de deteccdo de expressdes faciais na
avaliacdo de usuarios infantis em uma interface interativa a partir de

uma modelo psicoldgico de classificacdo de emocgoes.

6.1.2 Avaliacdo da experiéncia do usuario

O estudo apresentado permitiu aplicar técnicas de deteccdo de
expressoes faciais para avaliar a experiéncia de usuarios infantis em interfaces
interativas a partir de modelos psicologicos de classificacdo de emocdes, a seguir
sera apresentada a metodologia empregada, descricdo do aplicativo utilizado,
definicdo dos perfis dos participantes, cenario da aplicacdo assim como 0os métodos
e objetivos de cada etapa da avaliacao.

6.1.2.1 Metodologia da avaliagdo do usuario

O objetivo principal da pesquisa € aplicar técnicas de deteccdo de
expressdes faciais. Como resultado busca-se aplicar as técnicas e compara-las a fim
de validar os métodos psicofisiologicos.

Como ja visto nos capitulos anteriores, a experiéncia de uso com
interfaces é importante pois visa ampliar e melhorar a interacdo com o usuario. O
resultado desta avaliacdo definirAd a aceitabilidade do usuario com a interface ou
produto. Nas pesquisas bibliograficas foram abordados métodos de pesquisas, como
0s meétodos psicofisiologicos que foi o escolhido e utilizado nesta pesquisa, bem
como o modelo de avaliagdo subjetiva o SAM para a realizagdo da pesquisa. O
método utilizado foi escolhido por ser de facil comunicagdo das respostas com a
criancga.

Para o desenvolvimento da avaliacdo foram realizadas adaptacbes no

modelo de Morris (1995) para se adequar as criancas e as emocodes utilizadas na
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pesquisa. Para a avaliacdo sera considerado as emocdes emitidas antes, durante e
depois da utilizagédo da interface.

A avaliacdo da interface sera realizada pelo método somativo tendo em
vista que este método € utilizado apenas quando a interface ja foi concluida.

O a pesquisa foi previamente documentada e submetida para avaliacao
junto a Plataforma Brasil, do qual foi aprovado (Anexo A).

O experimento foi realizado em cinco etapas. A primeira etapa envolveu a
apresentacao do projeto e convite aos professores para a adesdo a pesquisa. Na
segunda etapa foi selecionado o conteudo e o aplicativo utilizado na pesquisa. A
terceira etapa € destinada a preparacdo do instrumento de pesquisa (questionario e
roteiro de aplicacdo). A aplicacdo da pesquisa com a aquisicdo dos dados sera
realizada na quarta etapa com as intervencdes e resposta dos questionarios. E na

quinta e Ultima etapa sera realizado a analise dos resultados.

6.1.2.1.1 Estudo da interface

A interface a ser utilizada na pesquisa, foi escolhida com base nos
contelidos ja estudados pelos alunos, além de ser um jogo ele também é educativo,
um dos pontos para a escolha do jogo dentro das plataformas disponibilizados pelos
professores que fazem uso dentro da sala de aula.

O aplicativo disponibilizado pelo site Escola games (2018) € um jogo
educativo para criancas com idades entre 10 a 9 anos, criado para criancas do
ensino fundamental desde o primeiro ano até o quarto ano, com o objetivo de
ensinar contas de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. O jogo tem como
representante uma coruja que o usuario deve guia-la para pegar 0s numeros e

efetuar as operacdes como demonstrado pela figura 6.



43

Figura 6 - Personagens do jogo

Fonte: Escola games (2018).

Na tela inicial € necessario clicar em um dos botbes referente a operacao
escolhida. Na figura 7 sdo demonstradas as operacdes que podem ser selecionadas

pelos usuérios.

Figura 7 - Tela inicial do jogo

Fonte: Escola games (2018).

Apbs a selecdo da operacgdo o jogo, é exibido as instru¢cdes com todas as
dicas e as funcionalidades que a aplicacdo oferece. S&o demonstradas na figura 8
as instrucbes, onde o usuario devera clicar no botdo continuar para seguir para a

proxima etapa.
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Figura 8 - Tela de instrucdes 1

INSTRUC::OES Seletor de
numeros
Seletor de /
operacoes
2
1x1=1
2x1=2
3x1=3
4x1=4
5x1=5
6x1=6
Y] Selecione uma 7x1=7
operolg&o céa tabuada 8x1=8
no seletor de operagées 9x1=9 s
10 x1 =10 JOGAR
Y] Selecione um numero
da tabuada no seletor
de nUmeros

rmcnque em JOGAR. CONTINUAR

Fonte: Escola games (2018).

Na tela seguinte sdo apresentadas mais instrucfes, alertando o usuario
quais as setas que o usuario tem controle sobre o personagem, quais sao seus

inimigos, quais sdo os numeros e onde fica a sentenca matematica (figura 9).

Fiiura 9 - Tela de instrucdes 2
Energia ! Sentenca

matematica
X Utilize as setas Inimigos
para controlar o W - % Sinais
Mestre da tabuada \

s
7] Capture os mé

numeros e sinais

IE] Complete
corretamente a
sentenca
matemdtica

CZ] Evite os inimigos

L e CONTINUAR

Fonte: Escola games (2018).

Na ultima tela de instrucdes demonstrada pela figura 10, o jogador tem a
possibilidade de alterar a opcdo selecionada na primeira tela do jogo, o jogador
também podera alterar o valor para as operacoes.
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Figura 10 - Tela de instrucfes 3

TABUADA DE
ADICAO

1
1+1=2
2 4+1=3
3+1=4
4+1=5
54+ 1=6
6 +1 =7
7+ 1=28
8 +1=29
9 +1 =10
10 + 1 = 11 JOGAR ¢

Fonte: Escola games (2018).

A interface demonstrada na figura 11 demonstra o usuario tendo contato

com 0 jogo, com o objetivo de acertar as operacdes matematicas.

Figura 11 - Usuario jogando

oD

U8

Fonte: Escola games (2018).

A figura 12 é demonstrada apenas se o usuario ndo alcancar os objetivos.
O usuario deveré clicar no botédo jogar novamente para que o jogo Vvolte para a tela
inicial. Quando o jogador consegue efetivamente ganhar o jogo, 0 mesmo retorna
para a tela de instrucao (figura 10).
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Figura 12 - Derrota no jogo

Fonte: Escola games (2018).

6.1.2.1.2 PERFIL DOS USUARIOS

Para esta pesquisa foram convidadas todas as criangas que participam do
3° ano B do ensino fundamental do Colégio UNESC. Foram enviados documentos
para todas as criancas, porém apenas quatro trouxeram a documentacao
devidamente assinada. O projeto de pesquisa foi submetido a Plataforma Brasil e

autorizado pelo mesmo para aplicagcdo da pesquisa.
6.1.2.1.3 CENARIO DE APLICACAO DA AVALIACAO

A avaliacdo ocorreu em um laboratério de informatica disponibilizado pelo
Colégio UNESC. Para avaliar a experiéncia do usuario com o jogo previamente
selecionado, foi disponibilizado para as criangas um notebook ja com o jogo aberto
onde 0 mesmo estaria gravando seu rosto, estas filmagens séo utilizadas para que o
programa de classificacdo de expressdes faciais consiga efetuar o processamento
da imagem no momento da pergunta. Na primeira etapa as criangas preenchiam
seus nomes nos respectivos questionarios. O estudo se iniciou com uma breve
explicacdo da pesquisa, seus objetivos e 0 contexto da aplicacdo dos testes para
cada crianga, sendo que a pesquisa foi realizada com uma crianca de cada vez.

Cada etapa da pesquisa corresponde a um objetivo de avaliagdo que foram: 1) a
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expetativa da crianca que se passa antes do contato com o0 jogo, 2) a experiéncia
durante o uso voltado para acontecimentos e objetos do jogo, 3) a experiéncia de ter
jogado e dos resultados obtidos depois do jogo.

6.1.2.1.4 ROTEIRO DA PESQUISA

Com relacdo ao planejamento da avaliacdo foi utilizado o framework
DECIDE proposto por Preece, Rogers e Sharp (2013).

Foi realizada a criagdo de um roteiro de planejamento para a realizacao
da pesquisa bem como as técnicas utilizadas para a coleta de dados que foram:
levantamento bibliografico, experimentos, questionarios, entrevistas, observacoes,
captura de imagens e filmagens. A seguir sera descrito o roteiro utilizado:

a) apresentacao do projeto aos professores;

b) apresentacéo do projeto e adesao das criangas;

c) selecao do conteudo e aplicativo utilizado na pesquisa;

d) preparacéo dos instrumentos de pesquisa;

e) aplicacdo da pesquisa;

f) andlise e interpretacao dos dados;

g) escrita dos resultados.

6.1.2.2 Primeira etapa: reac¢dao inicial do aplicativo

O objetivo desta etapa era obter a expectativa do usuéario em relacédo ao
jogo. No primeiro momento foi apresentado a pesquisa e seu objetivo, em seguida
foi demonstrado a tela inicial do jogo e entdo realizado 0s primeiros
guestionamentos verbalmente para a captura da expresséo facial e em seguida a
resposta no questionario onde a crianca assinalava a resposta, questionario

disponivel no Apéndice A.

6.1.2.3 Segunda etapa: durante o uso da aplicacao
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A segunda etapa da pesquisa busca focar na experiéncia da crianca
durante a utilizacdo do jogo. Para esta etapa a crianca tinha a liberdade de utilizar o
jogo, podendo avancar para qualquer local jogo. Caso alguma crianga nao
conseguisse realizar algum processo durante o0 uso, ela poderia pedir uma
intervencao para ajuste da aplicacdo. Em cada momento que a crianca terminava
uma tarefa, o pesquisador realizava a pergunta verbalmente em relacdo a tarefa
concluida e a crianca respondia. Ao final da utilizagdo do jogo a crian¢a respondia as

perguntas previamente respondidas no questionario.

6.1.2.4 Terceira etapa: apds o uso do aplicativo

Finalizado a segunda etapa, as criangas encerraram a utilizacdo do jogo,
e responderam verbalmente a ultimas perguntas e em seguida as respostas no
questionario. Encerrado a pesquisa, foi orientado para que a crianga voltasse para a

sala de aula.
6.1.2.5 Interpretacao dos dados

Toda a realizacdo da pesquisa com a crianca foi utilizada o recurso da
filmagem tanto para gravar e remover as expressfes de cada pergunta, quanto para
observacbes posteriores que ndo sdo encontradas durante a pesquisa. Na
interpretacdo dos dados foi utilizado o aplicativo disponibilizado pela Microsoft para
obtencédo da emocéo da expresséo facial.

O aplicativo Azure precisa ser alimentado para dar inicio ao

processamento da imagem, como demonstrada na figura 13.

Figura 13 - Identificacdo da face.
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Resultado da deteccdo:
1 faces detectadas

JSON:
[
i
"faceRectangle": {
"top": 148,
“Teft e 2327
"width": 232,
"height": 232
s
"scores": {
"anger": 6.44288548E-07,
"contempt": 1.89291914E-@5,
"disgust": 1.753281E-08,
"fear": 9.57780@9E-08,
"happiness": 1.15488247E-05,
"neutral": @.9999486,
"sadness": 1.41954379E-@5,
"surprise": 5.93807135E-06

Fonte: Do autor.

O Azure verifica a imagem e retorna com um nivel de confianca entre
cada uma das emocfes. Como na pesquisa buscamos trabalhar com apenas quatro

emocoes, utilizaremos apenas as emocgodes citadas na pesquisa.

6.1.3 Resultados da avaliacdo da experiéncia

Os usuarios responderam dois questiondrios, o primeiro foi através do
método psicofisioldgico que se baseia em técnicas onde o usuario ndo tem contato
diretamente com a resposta, mas participa dela indiretamente, no caso dessa
pesquisa foi utilizado o método da expressao facial, e o segundo foi através do
método SAM, buscando que o usuério descrevesse dentre as emocgdes disponiveis
para assinalar, qual emocéo foi a mais parecida em relagéo a experiéncia de uso.

As perguntas iniciais tinham como objetivo avaliar a expectativa do
usuario em relacdo ao jogo. A primeira pergunta buscava identificar qual a emocao
gue usuario estava sentindo antes que entrasse em contato com a interface, ao
repassar a resposta para o questionario todos apresentaram a mesma resposta,
estavam alegres. Quando interpretado as respostas pelo aplicativo Azure, avaliando

a expresséo facial da crianca, encontramos respostas diferentes.
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Na primeira pergunta o usuario 3 foi classificado como alegre, e 0s
demais foram classificados como neutros, ou seja, o aplicativo Azure ndo detectou
nenhuma emocao presente nas expressoes faciais.

A segunda pergunta da avalicdo buscava avaliar a expectativa das
criancas em relacdo ao jogo. As respostas do questionario se deram as mesmas,
todos estavam alegres. J4 as respostas do aplicativo foram diferentes. Na figura 14
representada pelo método SAM é possivel observar que todas as criangas estavam
alegres, ja na figura 15 representado pelo aplicativo ocorreu uma oposicao dos

usuarios 1 e 4, onde as emocdes respectivamente foram surpresa e neutro.

Figura 14 - Pergunta 2 do questionario

Método SAM

1 - - -
0

Pergunta 2
0 - Sem Emocido; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuariol mUsudrio 2 Usudrio 3 m Usudério 4

Fonte: Do autor.

Figura 15 - Pergunta 2 aplicativo Azure

Método Azure

0

Pergunta 2

w

(]

0-Sem emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro
mUsudriol mUsudrio 2 Usudrio3 mUsudrio 4

Fonte: Do autor.

O usuério 3 na segunda pergunta, respondeu no questionario a emocao

alegria, e com o uso do aplicativo foi classificado a expressao também de alegria
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que foi de confianca 1, ou seja, o proprio aplicativo pontuou que essa expressao é
totalmente confidvel com o sentimento de alegria respondido pelo usuéario.

Depois das primeiras perguntas, 0s usuarios entdo tém contato com a
interface, onde estéo livres para jogar. ApOs 0 uso e a passagem pelas instrucdes do
jogo, é efetuada a pergunta numero 3, com o intuito de avaliar qual o sentimento
causado pelas instru¢des que o jogo oferece. As respostas do questionario seguiram
com a maioria alegre, com excec¢do do usuario 2 que optou por responder tristeza.
Ja na avaliacdo da expressao foi constatado que apenas 0 usuario 1 demonstrou
raiva com as instrucdes, o restante foi classificado como neutro observado na figura
16. Nesta etapa conseguimos verificar que nenhuma resposta do classificador em

relagdo ao questionario coincidiu com a resposta.

Figura 16 - Pergunta 3 aplicativo Azure

Método Azure

[N

[

Pergunta 3
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol m Usudrio 2 Usudrio3 mUsudrio 4

Fonte: Do autor.
A pergunta de numero 4 tem como foco avaliar o interesse da crianca

durante o uso da interface. Como resposta, o questionario obteve todos 0s usuarios
respondendo que estdo se sentindo alegres ao jogar. Em contrapartida na avaliagao
das expressoes, temos todas as expressodes classificadas como neutras. Isso ocorre
novamente na pergunta de numero 5, que busca avaliar o sentimento do usuario
sobre alguns objetos do jogo, neste caso o0 personagem principal. Todas as
respostas do questionario pontuaram alegres, ja a aplicacdo classificou novamente
como neutra.

A pergunta 6, visa avaliar o sentimento do usuario sobre o inimigo. Na

figura 17 é possivel observar novamente que a expressao classificada pelo aplicativo
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foi de neutralidade, ja o questionario todos os participantes classificaram suas

emocOes como alegria como demonstrado na figura 18.

Figura 17 - Pergunta 6 método SAM
Método SAM

4
3
2
1
, 1N N

Pergunta &6

0 - Sem Emogdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa
mUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Fonte: Do autor.

Figura 18 - Pergunta 6 aplicativo Azure

Meétodo Azure

5
0

Pergunta 6

S

w

[¥]

0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Fonte: Do autor.

A pergunta de numero 7 buscava avaliar o sentimento do usuario sobre
0s obstaculos do jogo. A resposta do usuario 2 foi de raiva para o questionario e o
restante foi de alegria. O aplicativo ja classificou 0 usuario 3 com emocdao de alegria,
o restante dos participantes foram classificados como neutros.

Apés o término da utilizacdo do jogo, os usuarios responderam as
perguntas referentes a etapa ap0s o uso da interface.

A pergunta de nimero 8 tinha como finalidade avaliar a motivacédo do
usuario para jogar novamente. Todos 0s usuarios responderam no questionario que
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se sentiam alegres. Ja os usuarios 1 e 2 ficaram surpresos segundo a classificacédo
do aplicativo e os demais apresentaram o mesmo sentimento de alegria.

A pergunta de numero 9 buscou identificar qual o sentimento do usuario
apos o uso da aplicacdo. No questionario o usuario de numero 2 apresentou a
resposta com o sentimento de raiva, 0os demais responderam que se sentiam
alegres. Ja o aplicativo classificou todos os usuarios com expressfes neutras.

A Ultima pergunta do questionario buscou identificar o sentimento do
usuario sobre seu resultado. No questionario todos responderam que se sentiam
alegres com seus resultados. Ja a aplicacdo demonstrou que apenas o usuario 1 se

sentiu surpreso e os demais foram classificados como neutros conforme figura 19.

Figura 19 - Pergunta 10 aplicativo Azure

Meétodo Azure

w

]

[y

Pergunta 10
0- Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

W Usudriol mUsudrio 2 Usudrio3 mUsudrio4

Fonte: Do autor.
6.2 ANALISE DOS RESULTADOS

Apéds apresentacao dos resultados € possivel analisa-los separadamente
e compara-los para cada etapa da pesquisa. Com o conjunto de dados contidos no
Apéndice B e Apéndice C é possivel observar que de 40 respostas apenas 6
compatibilizaram com o aplicativo e o questionario. Também conseguimos observar
gue nas perguntas 4, 5, 6 o aplicativo repetidamente classificou as expressdées como
neutras. Além destes dados é possivel também verificar que das 10 perguntas, 6
nao correspondem a nenhuma resposta obtido pela crianca e o resultado obtido do
aplicativo. Os resultados obtidos através do questionario demonstraram que a

maioria dos usuarios escolheu a mesma resposta em diversas perguntas. Apenas o
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usuario 2 demonstrou respostas diferentes. Foi observado também, que as criancas
pensavam e expressavam muito antes de responder cada pergunta. Como exemplo
temos o usuario 2 que na pergunta sobre o seu sentimento depois do jogo, obteve a
resposta do questionario como raiva, pois foi o Unico usuario que ndo conseguiu
chegar ao fim do jogo mesmo com mais de uma tentativa.

Analisando a primeira etapa, que foi 0 momento da expectativa, as
respostas do questionario se demonstraram iguais, com o sentimento de felicidade,
ja o classificador demonstrou as expressées com neutralidade, alegria e surpresa,
onde apenas a emocao alegria coincide com relacdo ao método SAM.

Em andlise a segunda etapa, com o objetivo de avaliar durante a
experiéncia de uso, o resultado do classificador demonstrou a emogao neutra na
maioria das respostas, apenas em 2 respostas, na pergunta 3 e 7 o classificador
demonstrou classificar raiva e alegria, onde no questionario demonstrou alegria.

Na terceira e Ultima etapa, que tinha como objetivo avaliar o momento
final do uso, as emocgdes continuam com pouca variagdo, na pergunta 8 temos
discordancia dos usuario 1 e 4 que respondem alegria porem o classificador resultou
em surpresa e na pergunta 10 onde o usuario 1 respondeu alegria no questionario e
o classificador apontou como surpresa. O restante das respostas pelo aplicativo
foram de neutralidade.

E notavel que a interface utilizada contenha caracteristicas desagradaveis
pontuadas pelos usuarios. Com a aplicacdo da pesquisa conseguimos verificar que
as instrucdes do jogo despertaram em um dos usuarios a emocao raiva e surpresa.
Foi possivel notar também em relacdo as instrucbes, que durante a avaliacdo as
criangcas ou passavam sem ler ou ndo compreendiam o que estava descrito. Mesmo
com a dificuldade nas instrugbes, descrita na pergunta de numero 3, ambas

responderam estar alegres com relagéo as instrugdes do jogo.
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7 CONCLUSAO

Com a tecnologia cada vez mais avancada Sa0 necessarios Nnovos
conceitos, como foi demonstrado no levantamento bibliografico o surgimento de
novas areas dentro da IHC, ocorreu devido ao avanco da tecnologia que ultrapassou
a interacdo homem-maquina, como apenas hardware e software. Estes surgimentos
levaram em consideracdo novos aspectos como a experiéncia de uso, aspectos
emocionais dos usuarios ao produto. Todo e qualquer produto que tem algum tipo de
interface e que exige a interacdo e/ou comunicagdo entre sistemas pode ser
aplicado em IHC. E para tal € necessario a aplicacdo de novas técnicas e métodos
para ampliar e melhorar a necessidade dos usuarios. A avaliacdo de interfaces a
partir da experiéncia do usuario é importante, pois auxilia na construcdo de
interfaces focadas no usuario.

O principal objeto desta pesquisa foi a aplicacéo de técnicas de deteccdo
de expresséo facial para avaliar a experiéncia de usuarios em interfaces. A avaliacao
foi realizada de forma satisfatoria para com o objetivo proposto. Os demais objetivos
foram alcancados com a descricdo dos métodos, técnicas e instrumentos utilizados
na pesquisa. A caracterizacdo dos aspectos emocionais na IHC e Computacao
Afetiva foi também alcancada no levantamento bibliografico, assim como a
identificacdo de modelos psicolégicos e suas classificacoes.

A avaliacdo se utilizou de dois tipos de questionarios, um buscando
avaliar pelo método SAM e outro pelo método psicofisiolégico. Foi selecionada uma
interface de cunho educativo para ser avaliado, que por sua vez foi avaliado em trés
etapas, sdo elas: antes da experiéncia com a interface, durante a experiéncia e
depois da experiéncia com a interface.

Os resultados obtidos demonstram que a avaliacdo pelo método SAM,
onde o usuario determina qual emocéo expressou, se torna limitado. Conseguimos
visualizar tal limitagdo quando destacamos os resultados obtidos sobre as instrugoes
do jogo. Os usuéarios estavam visualmente incomodados, onde alguns guestionaram

como saia das instrucdes, pois 0s usuarios nao queriam ler.
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Apenas um usuario apresentou quatro emocdes diferentes entre as dez
respostas pelo método SAM. Ja pelo método psicofisiolégico apenas um usuario
apresentou trés emocoes diferentes entres as dez respostas.

Mesmo esta pesquisa utilizando-se de um aplicativo de classificacdo que
nao faz uma verificacdo em tempo real, em algumas perguntas como exemplo a de
numero 3 realizado com o usuério 1 foi demonstrado a expressdo de raiva, essa
expresséao foi a mais condizente com rela¢éo ao contato dos usuario com a interface,
demonstrado nas filmagens e na captura da expressdo. Porem a maioria das
respostas obtidas através deste método foram inconclusivas, pois a neutralidade
aparece varias vezes, e nas perguntas de numero 4, 5 e 6 todas as respostas
obtidas foram neutras. A neutralidade nas respostas torna este método também
problematico e limitado. E nitida também, como a avaliagdo por questionario o torna
problematico, no momento da avaliacdo com as criancas, ao final do questionario
nas perguntas finais era notavel a pressa e a indiferenca pela resposta.

O modelo psicofisiolégico ainda apresenta limitages, com o uso de
cameras externas, com relacdo ao enquadramento do rosto do usuario, que o torna
problematico, pois sem a captura do rosto dos usuarios ndo é possivel realizar a
leitura da expressao. Este problema foi encontrado durante a pesquisa, onde um dos
usuarios se acomodou na mesa de forma que seu rosto ndo aparecia
completamente, o problema foi logo solucionado, porém, em outros casos este
problema pode prejudicar a pesquisa. O aplicativo ndo realizar a leitura em tempo
real também o torna problematico, apesar desta pesquisa utilizar-se de imagens
removidas do video no momento da resposta, um aplicativo de leitura em tempo real
poderia trazer resultados mais significativos.

Sugere-se como possibilidade de trabalhos futuros a aplicacdo de novas
tecnologias que visao aprimorar os resultados como a utilizacdo de um aplicativo
que avalie em tempo real a expressdo dos usuarios. Outra possibilidade é a
realizacdo da pesquisa durante seu desenvolvimento, trazendo assim a
possibilidade de melhoria antes da interface final. A inclusdo de outros métodos

psicofisiol6gicos também pode contribuir para capturar dados mais confiaveis.
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APENDICE A — Questionario

Questionario

Nome:

Antes do Jogo:

1) Como esta se sentindo para jogar?




Durante o jogo:

3) Vocé se sentiu assustado (a) com as instrucdes do jogo?
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Depois do jogo:

8) Vocé sente vontade de jogar de novo?
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APENDICE B — Gréficos de comparacdo

Meétodo Azure

Pergunta 1

0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

BUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Método Azure

Pergunta 2
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

WUsudriol WUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Método Azure

Pergunta 3

0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

WUsudriol WUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Método SAM

Pergunta 1
0- Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol mUsudrio?2 mUsudrio3  mUsudrio 4

Método SAM

Pergunta 2
0-Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

WUsudriol mUsudrio2 mUsudrio 3 mUsudrio 4

Método SAM

Pergunta 3
0-Sem Emoggo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4
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Método Azure

Pergunta 4
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

WUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio4

Método Azure

Pergunta 5
0-Sem emacdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

WUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudriod

Método Azure

Pergunta 6
0-Sem emacdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

mUsudrio1 mUsudrio? mUsudrio3 mUsudriod

Método SAM

Pergunta 4

0-Sem Emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol mUsudrio2 mUsudrio3 mUsudrio 4

Método SAM

Pergunta 5
0-Sem Emogdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio4

Método SAM

Pergunta 6
0-Sem Emogdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuariol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4
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Método Azure

Pergunta 7
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

mUsudrio1 mUsudrio? mUsudrio3 mUsudriod

Método Azure

Pergunta 8
0-Sem emacdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

mUsudrio1 mUsudrio? mUsudrio3 mUsudriod

Método Azure

Pergunta 9
0-Sem emacdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3- Raiva; 4 - Surpresa; 5- Neutro

mUsudrio1 mUsudrio? mUsudrio3 mUsudriod

Método SAM

Pergunta 7
0-Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuariol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4

Metodo SAM

Pergunta 8
0-Sem Emogdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuariol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4

Método SAM

Pergunta 9
0-Sem Emogdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuariol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4
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0

Meétodo Azure

Pergunta 10
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2- Tristeza; 3- Raiva; 4- Surpresa; 5 - Neutro

BUsudriol mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4

Método SAM

Pergunta 10
0- Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsuario1 mUsudrio? mUsudrio3 mUsudrio 4
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APENDICE C — Gréficos de comparacio
1) Como esté se sentindo para jogar?

RAIVA 0,00261
DESPREZO 0.00707
MO0 001378
RAED{ 000559

ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA
SURPRESA 00319

Respondido por Usuario 1.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

o Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressao:
¢ Neutro.

RAIVA 001917
DESPREZO 005330
NOIO 0,00460
MEDO 00026
ALEGRIA O £
NEUTRD @

TRISTEZA C

SURPRESA 000421

Respondido por Usuario 2.

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expressao:
e Neutro.

Respondido por Usuério 3.

RAINMA 0,00000
DESPREZCy 0.00000
MNOIG 0,00000
MED 0,00000
ALEGRIA 0O 9
MEUTRO 000011
TRISTEZA 0.00000
SURPRESA 000000

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Alegria.
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RAIVA 000004

DESPREZO 000232
MO0
MEDO

0.00013
0,00024
ALEGRIA  0.00008
NEUTRO
TRISTEZA

SURPRESA 0,00212

Respondido por Usuario 4.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Neutro.

2) O gue vocé espera sentir com 0 jogo?

RAIVA 0,00007

DESPREZC 0
NOIO

MEDO
ALEGRIA
NEUTRO O
TRISTEZA 00135
SURPRESA ©

Respondido por Usuario 1.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

o Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressao:
e Surpresa.

RAIVA 0,00031
DESPREZC 0.00381
NOID 0.00033
MEDO
ALEGRIA 711
NEUTRC

TRISTEZA  0.00065
SURPRESA 0.00072

0,00000

Respondido por Usuario 2.

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expressao:
e Alegria.

RAIVA 0,00000
DESPREZC 0.00000
NI 0,00000
MEDO

ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA 0.00000
SURPRESA 0.00000

0,00000

1,00000

0,00000

Respondido por Usuario 3.

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Alegria.
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e Respondido por Usuéario 4.

RAIVA Juen | Resposta do questionario divergente da captura

TR | (3 expressdo facial.
NOIO 000001

lies ik | Resposta do questionério:

000001 .
ﬁﬁﬁi”f s e Alegria.
) ) -~ ~
. Resposta da avaliacdo da expressao:
TRISTEZA 045
e Neutro.

SURPRESA 0.00002

3) Vocé se sentiu assustado(a) com as instrucdes do jogo?
e Respondido por Usuério 1.

RAIVA \ikrr: | Resposta do questionario divergente da captura
PR ERETE | a3 expressdo facial.
NI 010307 - -
MEDO ) Resposta do questionario:
G : .
ARG e Alegria.
NEUTRO L .
Resposta da avaliagdo da expressao:
TRISTEZA O X
e Raiva.

SURPRESA 0.06952

S be | Resposta do questionario coincide com a captura

~y 0 00240 ~ .
PEiTA R | da expressdo facial.
NOJO 0,00014

Wlaser el | Resposta do questionario:
ALEGRIA 0.0013

NEUTRG 09 e Tristeza.
@ | Resposta da avaliagdo da expressio:
TRISTEZA 0,00554
e Neutro.

SURPRESA 0,01240

e Respondido por Usuéario 3.

S aent | Resposta do questionario divergente da captura

~y 0007153 . .
PR | (3 expresséo facial.
[ [ ]8] 000008

W{ssp e | Resposta do questionario:
ALEGRIA  0,00022

o o Alegria.
HEUTRGE Resposta da avaliacdo da expressdo:
TRISTEZA 003

e Neutro.

SURPRESA 0.00033




Respondido por Usuario 4.

0.00002

RAINA
DESPREZO 000797
MO 000070
MEDO 0,00000
ALEGRIA
MEUTRD 0O
TRISTEZA Q.00
SURPRESA 0.00127

002580

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressao:
e Neutro.

4) Vocé esta achando o jogo divertido?

Respondido por Usuario 1.

RAIVA 0,00001
DESPREZD ©.00028
NOIO 0,00001
MEDO

ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA
SURPRESA U

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Neutro.

RAIVA 0,00030

DESPREZG 0.00208
NI g
MEDC 0,00430
ALEGRIA  0.0101
NEUTROD 7
TRISTEZA

SURPRESA 0.07958

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.
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RAINA 0,00013

DESPREZC 000083
0,00002

[y L L
MEDO 0,00000
ALEGRIA 000013
MEUTRS 057
TRISTESA [
SURPRESA 0.0

Respondido por Usuario 3.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Neutro.

RAIVA 0, 00004
DESPREZ O 000214
NOIO 0, 00010
MEDOC 0,00001
ALEGRIA :
MEUTRO
TRISTEZA 0.12351
SURPRESA 0.00043

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressao:
¢ Neutro.

5) Vocé sente medo da coruja?

Respondido por Usuario 1.

RAINA 0,00001
DESPREZO 000028
MNOIC 000001
MEDC 0,00

ALEGRIA 000

NEUTRO 055476
TRISTEZA 040008
SURPRESA 20224

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expressao:
e Neutro.
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e Respondido por Usuério 2.

RAIVA

DESPREZ D 000037
0,00002

NOJO
MAEDO
ALEGRIA
NEUTRO

TRISTEZA

0,00009

0,00004
0,00000
0,00002

0,00

SURPRESA 000332

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.

e Respondido por Usuéario 3.

RAIVA

NOIO
MEDO
ALEGRIA
NEUTRG

TRISTEZA

000341

DESPREZO 001434

0,00040
0,00015

0,00550

000

SURPRESA 000462

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.

¢ Respondido por Usuério 4.

RAIVA

NOIO
MEDC
ALEGRIA
NEUTRO

TRISTEZA

0,00004

DESPREZO 000334

0,00004
0,00001

0,00025
g, 4
01077

SURPRESA 0.0008

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.
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6) Vocé sente medo do inimigo?

e Respondido por Usuéario 1.

S sl | Resposta do questionario divergente da captura

PESHELREES | (g expressdo facial.
W [l ]8] 0.00006

Wliear wune | Resposta do questionério:
ALEGRIA 000038

MNEUTRO 0 * Alegria
= Resposta da avaliacdo da expressao:
TRISTEZA 0
e Neutro.

SURPRESA 0.00003

Respondido por Usuario 2.

e kg | Resposta do questionario coincide com a captura

DESPREZC O da expresso facial.
NOIO 000215 o
Wlassl e | Resposta do questionario:

ALEGRIA 003067 e Surpresa.

NEUTRO Resposta da avaliacdo da expressao:
TRISTEZA e Neutro.

e Respondido por Usuério 3.

S une | Resposta do questionario divergente da captura

—y 0 00050 ~ .
St i | da expresséo facial.

MO0 0.00027
[laser o kligd | Resposta do questionario:
Gl 0,0036 )
" R”.k e Alegria.
MEUTRO O o N
Resposta da avaliagdo da expresséo:
TRISTEZA O
e Neutro.

SURPRESA 0.

e Respondido por Usuério 4.




S il | Resposta do questionario divergente da captura

my 000087 . .
DESPREZD VWG da expressio facial
NGO 0,00003

Wlaslen Wi | Resposta do questionario:

ALEGRIA  0.00012 )
NEUTRO o Alegria. )
TRISTEZ_A " | Resposta da avaliagdo da expressao:
SURPRESA 0,00020 * Neutro.

7) Como vocé se sente com os obstaculos do jogo?

¢ Respondido por Usuéario 1.

RAIVA il | Resposta do questionario divergente da captura

DESPREZ( 0.00003
NOIO 0,00000

lasse e | Resposta do questionario:

da expressao facial.

ALEGRIA 000003 _
- : e Alegria.

Ml Resposta da avaliacdo da expressao:

TRISTEZA P ¢ p _
e Neutro.

SURPRESA 000128

¢ Respondido por Usuério 2.

S e | Resposta do questionario coincide com a captura

DESPREZO 0, da expressdo facial.

N(:]Jt:j L'J_. Qo047

Wlassnwuiiesd | Resposta do questionario:

ALEGRIA e Raiva.

NEUTRO Resposta da avaliagdo da expressao:
TRISTEZA e Neutro.

e Respondido por Usuario 3.

e e | Resposta do questionario coincide com a captura
DESPREZO 013729
NOIO 0.00037
ldeer LLnEY | Resposta do questionario:

da expressao facial.

ALEGRIA 062054 _
NEUTRO  0.22405 e Alegria. o ~
S | Resposta da avaliacéo da expresséo:
SURPRESA 000513 e Alegria.




RAIVA 0,00002
DESPREZO 0.00136
NCIO 0,00003
MEDO
ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA
SURPRESA 0.00027

0,00000

000027

Respondido por Usuario 4.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.

8) Vocé sente vontade de jogar de novo?

RAIVA 0,00000
DESPREZD 0,00003
N 000003
MEDO 001960
ALEGRIA  0.00007
NEUTRO  2.0M75
TRISTEZA 0.00038
SURPRESA 0

Respondido por Usuario 1.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Surpresa.

RAIVA 0,00807
DESPREZ( 0.065%0
NOIO

MEDC

ALEGRIA
NEUTRO

TRISTEZA

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expressao:
e Surpresa.
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0,00000

RAIVA
DESPREZC 000000
0.00000

NOIO
MEDO
ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA  Q.00000
SURPRESA 0.00000

0,00000
1,00000

0,00000

Respondido por Usuario 3.

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Alegria.

RAIVA 000027

DESPREZD 0.00710
NOJO 000064
MEDOC 0, 00005
ALEGRIA i
MNEUTRO
TRISTEZA 000537
SUURPRESA 0.00039

0,37007

Respondido por Usuario 4.

Resposta do questionario coincide com a captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressao:
o Alegria.

9) Como vocé se sente depois de ter jogado o0 jogo?

RAIVA 000213

NOIOD

MED
ALEGRIA
NEUTRO
TRISTEZA
SURPRESA 0.0

Respondido por Usuario 1.

Resposta do questionario divergente da captura
da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expressao:
¢ Neutro.

RAINA 000436
DESPREZ O Q.0¢

MO0 0.0026d
MEDC 0,00085
ALEGRIA 0000715
MEUTR  0.51985
TRISTEZA 0.03970
SURPRESA 0.00503

Resposta do questionario divergente da captura
da expressdo facial.
Resposta do questionario:

¢ Raiva.
Resposta da avaliagdo da expressao:
e Neutro.
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Respondido por Usuario 3.

RAIVA 0,00008
DESPREZO 0.00756
NOIO 0,00011
MEDC 0,00003

ALEGRIA  0.037
NEUTRO z
TRISTEZA 0.00
SURPRESA 000420

Resposta do questionario coincide com a
captura da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expresséo:
e Neutro.

Respondido por Usuario 4.

RAINA 0,00092
DESPREZD 0.01331
NOJO ]
MED

ALEGRIA
MEUTRO J
TRISTEZA 021132
SURPRESA 001927

Resposta do questionario coincide com a
captura da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliacdo da expressdo:
e Neutro.

10) Como vocé se sente com o seu resultado?

RAIVA 0,00006
DESPREZO 0,00451
NOJO 0,00004
MEDO 0,00
ALEGRIA  0.00072
NEUTRO (03¢
TRISTEZA

SURPRESA (61

Respondido por Usuario 1.

Resposta do questionario divergente da
captura da expressao facial.
Resposta do questionario:

e Alegria.
Resposta da avaliagdo da expresséo:
e Surpresa.
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e Respondido por Usuério 2.

SN kel | Resposta do  questionario  divergente da

PEASGREAREE | captura da expressdo facial.

NoJo 000240
Wlissl ek | Resposta do questionario:
ALEGRIP_« e Alegria.
Ll Resposta da avaliacdo da expresséo:
TRISTEZA 001
e Neutro.

SURPRESA 0.06016

e Respondido por Usuéario 3.

RAIVA W | Resposta do questionario coincide com a

v 000261 . )
P Tt a | captura da expressdo facial.

NOIO 0,00000

Vlasel e | Resposta do questionario:

e e Alegria.

PERIRS i | Resposta da avaliagao da expressdo:
W UL

TRISTEZA @ e Neutro

SURPRESA, 00003

e Respondido por Usuéario 4.

S e | Resposta do  questionario  divergente  da

PEHEAEREEE | captura da expressdo facial.
NOIO 0,00003
Wlissr sk | Resposta do questionério:

ALEGRIA  0.00007

NEUTRO  0.89150 * Alegria
¥ o | Resposta da avaliagdo da expressao:
TRISTEZA 0,10386
e Neutro.

SURPRESA 000072
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UNIVERSIDADE DO EXTREMO £~ Plataforma
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: EMOCAQ E EXPERIENCIA DE USUARIO: DETECCAQ E USO DE EXPRESSOES
FACIAIS NA AVALIACAO DE INTERFACES A PARTIR DE MODELOS

Pesquisador: Leila Lais Gongalves

Area Tematica:

Versdo: 3
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Instituicdo Proponente: Universidade do Extremo Sul Catarinense
Patrocinador Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER

Niamero do Parecer: 2.857.693

Apresentagao do Projeto:

O presente projeto de pesquisa visa aplicar técnicas de detecgio de expressdes faciais na avaliagdo da
experiéncia de usudrios infantis em interface

de aplicagGes interativas. O estudo busca descrever as técnicas, metodos, instrumentos e métricas para a
avaliagio da experiéncia do usuario. A

pesquisa intenciona reunir informagdes para auxiliar e eliminar limitagdes enfrentadas no uso de

instrumentos de coletas de dados com métricas

verbais ou ndo verbais. A pesquisa sera realizada com professores e estudantes do ensino fundamental.

Projeto em sua terceira versdo, tendo ficado pendente por duas vezes.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Aplicar técnicas de deteccdo de expressbes faciais para avaliar a experiéncia de usuario em interfaces
interativas a partir de modelos psicologicos de classificacdo das emocgdes.

Objetivo Secundario:

a) Descrever metodos, técnicas, instrumentos e métricas para avaliago da experiéncia do usuario;
b)Caracterizar aspectos emocionais em IHC e no contexto da Computacéo afetiva;

c) Apresentar técnicas

de detecgdo de expressdes faciais;

Enderago: Avenida Universitaria, 1.105

Balrro: Universitario CEP: B8.806-000

UF: SC Municiplo: CRICIUMA

Telefone: (48)3431-2606 E-mall: cetica@unesc.net
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d)ldentificar modelos psicolégicos de codificagao facial e de

classificagdo de emocbes;

e) Validar o uso de técnicas de deteccio de expressdes faciais na avaliagdo da experiéncia de usuarios
infantis em uma interface interativa a partir de um modelo psicolégico de classificagdo das emogdes.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A pesquisa realizada ndo oferece riscos a integridade fisica das pessoas envolvidas. Podera ocorrer
desconforto pelo tempo da pesquisa.

Beneficios:

A pesguisa em area social traz a validagio dos métodos, bem como a descricdo do mesmo com aplicagdo

de analises. Para os participantes, ndo ha beneficio diretamente.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Projeto reapresentado pela segunda vez. Da segunda vez, cumpriu com todas as modificagbes sugeridas no
primeiro parecer, tendo ficado pendente novamente apenas porque o cronograma acabou ficando
desatualizado, em virtude do cancelamento da reunido do CEP por ocasido da paralizagdo dos
caminhoneiros por todo o Brasil. Na presente versdo, o cronograma encontra-se atualizado.

Até mesmo a recomendacac realizada no ultimo parecer foi atendida, ainda que o projeto ndo tenha ficado
pendente em fungdo dela. Recomendava-se esclarecer o critério de escolha de apenas cinco criangas
dentre os alunos das turmas de 2° e 3° anos do ensino fundamental para a realizagdo de entrevistas,
exatamente por se tratar de criangas, haveria a necessidade de um maior cuidado para elas ndo se sentirem
excluidas. Na atual versao, se restringiu os participantes aos alunos do 3° ano do ensino fundamental,
ficando-se com toda a turma.

Consideragbes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:
Adequados.

Recomendacgdes:
Concluida a pesquisa, deve ser anexado a esta plataforma, o relatério final incluindo analise dos dados e

conclusbes do estudo. Para os trabalhos de conclusdo de curso, pode ser anexado o
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Bairro: Universitario CEP: B8.806-000
UF: SC Municiple: CRICIUMA
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Faciais na Avaliacao de Interfaces a Partir de Modelos
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Abstract. The evolution within the area of computing allowed the study of new
methods within the area of Human-Computer Interaction, providing new evaluation
methods, such as the user experience. Such methods that together with other areas
benefit and enhance the experience with the application. In this context the research
aims to apply facial expression detection techniques to evaluate the user experience
in interactive interfaces from psychophysiological models of emotion classification,
such research seeks to evaluate an interface with children of the UNESC College.
Initially a bibliographical survey was carried out, among the contents covered we
can highlight the classification of the emotions, the user experience, facial detection
techniques and methods of evaluation of interfaces. From the theoretical study was
carried out the planning of the research. The evaluation script was guided by the
DECIDE framework and the questionnaires technique was used to collect the data.
The psychophysiological method was also used as an evaluation of the user
experience. The questionnaire was adapted with the SAM framework to meet the
child's language.

From the application of the research it was possible to conclude the application of
the techniques of detection of facial expressions, to evaluate, to describe the
methods used as well as to evaluate the user experience. With the analysis of the
data it was possible to verify that both the psychophysiological method and the SAM
questionnaire method contain limitations. The psychophysiological method has
largely neutral results, that is, no emotion was detected in the facial expression, this
neutrality prevents the classification of an interface as good or bad in some
questions. The SAM method does not contain this type of limitation, but during the
application of the research it was verified that even the user feeling uncomfortable
he chooses to answer happiness in several questions.

Resumo. A evolugdo dentro da drea da computag¢do permitiu o estudo de novos
métodos dentro da area da Interacdo Humano-Computador, disponibilizando novos
métodos de avaliagdo, como a experiéncia do usudrio. Tais métodos que em
conjunto com outras areas beneficiam e melhoram a experiéncia com o aplicativo.
Neste contexto a pesquisa tem como objetivo aplicar técnicas de detec¢do de
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expressoes faciais para avaliar a experiéncia do usudario em interfaces interativas a
partir de modelos pscofisiologicos de classificacdo de emogoes, tal pesquisa busca
avaliar uma interface com criangas do Colégio UNESC. Inicialmente foi realizado
um levantamento bibliogrdfico, dentre os conteudos abordados podemos destacar a
classificagdo das emogoes, a experiéncia do usudrio, técnicas de detec¢do facial e
métodos de avaliagdo de interfaces. A partir do estudo teorico foi realizado o
planejamento da pesquisa. O roteiro de avaliacdo foi orientado pelo framework
DECIDE e foi utilizada a técnica de questionarios para coleta dos dados. Foi
utilizado também o método psicofisiologico como avaliagdo da experiéncia do
usuario. O questionario foi adaptado com o framework SAM para atender a
linguagem da criang¢a. A partir da aplicagdo da pesquisa foi possivel concluir a
aplicagdo das técnicas de detecg¢do de expressoes faciais, avaliar, descrever os
métodos utilizados bem como avaliar a experiéncia do usuario. Com a andlise dos
dados foi possivel verificar que tanto o método psicofisiologico quanto o método de
questionario SAM contem limitagoes. O método psicofisiologico apresenta em
grande parte resultados neutros, ou seja, ndo foi detectada emogdo na expressdo
facial, essa neutralidade impede a classificagdo de uma interface como boa ou ruim
em algumas perguntas. Ja o método SAM ndo contém este tipo de limitagcdo, porém
durante a aplicagcdo da pesquisa verificou-se que mesmo o usudrio sentindo-se

incomodado ele opta por responder felicidade em varias perguntas (MORRIS,
1995; PRATES; BARBOSA, 2007; PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

1. Introducao

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) estdo evoluindo e mudando a
forma em como as pessoas trabalham e se comunicam. Com o crescente avango das
tecnologias, novos recursos sao desenvolvidos e disponibilizados para atender os diferentes
perfis de usudrios, onde a acessibilidade e experiéncia do usudrio surgem como requisitos
fundamentais.

No desenvolvimento de recursos tecnoldgicos, como aplicativos, a preocupagdo com a
interface do usudrio € recorrente. J4 que as interfaces sdo a ponte entre o usuario € o
sistema/produto a qualidade na interagdo implica na popularizagdo e potencializa seu uso,
atendendo diferentes usudrios. Sendo assim, a avaliacdo da qualidade da interface ¢ uma
atividade essencial tanto no processo de desenvolvimento de aplicagdes, como também no
momento da escolha ou uso dos aplicativos. Os principais motivos para realizar a avaliagdao
dos sistemas interativos sdo: identificar as necessidades de usudrios ou verificar o
entendimento dos projetistas sobre estas necessidades; identificar problemas de interacao ou
de interface; investigar como uma interface afeta a forma de trabalhar dos usuérios; comparar
alternativas de projeto de interface; alcancar objetivos quantificdveis em métricas de
usabilidade e verificar conformidade com um padrdo ou conjunto de heuristicas (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013).

Na literatura sdo encontrados diferentes instrumentos, métricas e técnicas, que sao
utilizados na coleta de dados durante a avaliacdo das interfaces, considerando os aspectos
emocionais. Os instrumentos que utilizam métricas verbais geralmente buscam registrar o
auto relato, anotagdes de testemunhos e questionarios onde os usudrios dao suas impressdes
pessoais com suas proprias palavras. Instrumentos baseados em métricas nao verbais incluem
representacoes visuais das emocgdes que caracterizam seus sentimentos. Ja os levantamentos
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de dados baseados em métricas psicoldgicas buscam desde mensurar sinais vitais, batimentos
cardiacos e suas variagdes, como também a temperatura do corpo € a captura das emogdes nas
expressoOes faciais dos usudrios. O uso de instrumentos de coleta de dados com métricas
verbais ou ndo verbais apresenta limitadores, como por exemplo, o participante nao ser
objetivo o bastante, gerando informacgdes inconclusivas, obter um questiondrio incompleto ou
a dependéncia e restricdo da linguagem. A obten¢do destes dados podera resultar em uma
avaliagdo incompleta, ou que ndo ird atender a verdadeira experiéncia do usuario. Por estes
motivos buscam-se técnicas e métodos para a correcao e melhoria na obtencao destes dados
(ARGAWAL; MEYER, 2009).

Considerando que, dentre os varios meios de que os seres humanos dispdem para
demonstrar emogdes, um dos mais importantes ¢ através das expressoes faciais, entende-se
que o uso dessas expressoes, no reconhecimento do estado emocional do usuario, pode trazer
beneficios ao processo de avaliagdo de interfaces auxiliando na identificagdo de problemas de
intera¢ao de forma mais efetiva.

2. Métodos

A avaliacdo ocorreu em um laboratdério de informatica disponibilizado pelo Colégio
UNESC. Para avaliar a experiéncia do usuario com o jogo previamente selecionado, foi
disponibilizado para as criangas um notebook ja com o jogo aberto onde o mesmo estaria
gravando seu rosto, estas filmagens sdo utilizadas para que o programa de classificacdo de
expressoes faciais consiga efetuar o processamento da imagem no momento da pergunta. Na
primeira etapa as criancas preenchiam seus nomes nos respectivos questionarios. O estudo se
iniciou com uma breve explicacdo da pesquisa, seus objetivos e o contexto da aplicagdo dos
testes para cada crianga, sendo que a pesquisa foi realizada com uma crianca de cada vez.
Cada etapa da pesquisa corresponde a um objetivo de avaliacdo que foram: 1) a expetativa da
crianca que se passa antes do contato com o jogo, 2) a experiéncia durante o uso voltado para
acontecimentos e objetos do jogo, 3) a experiéncia de ter jogado e dos resultados obtidos
depois do jogo.

Com relacdo ao planejamento da avaliagdo foi utilizado o framework DECIDE
proposto por Preece, Rogers e Sharp (2013).

Foi realizada a criacdo de um roteiro de planejamento para a realiza¢do da pesquisa
bem como as técnicas utilizadas para a coleta de dados que foram: levantamento
bibliografico, experimentos, questiondrios, entrevistas, observagdes, captura de imagens e
filmagens. O roteiro utilizado na pesquisa foi: apresentacdo do projeto aos professores;
apresentacdo do projeto e adesdo das criangas; selecdo do contetido e aplicativo utilizado na
pesquisa; preparacdo dos instrumentos de pesquisa; aplicagdo da pesquisa; andlise e
interpretacdo dos dados; escrita dos resultados.

A primeira etapa tinha como objetivo obter a expectativa do usudrio em relagdao ao
jogo. No primeiro momento foi apresentado a pesquisa e seu objetivo, em seguida foi
demonstrado a tela inicial do jogo e entdo realizado os primeiros questionamentos
verbalmente para a captura da expressao facial e em seguida a resposta no questionario onde a
crianga assinalava a resposta, questionario disponivel no Apéndice A.

A segunda etapa da pesquisa busca focar na experiéncia da crianga durante a utilizagao
do jogo. Para esta etapa a crianga tinha a liberdade de utilizar o jogo, podendo avangar para
qualquer local jogo. Caso alguma crianga ndo conseguisse realizar algum processo durante o
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uso, ela poderia pedir uma intervengdo para ajuste da aplicacdo. Em cada momento que a
crianca terminava uma tarefa, o pesquisador realizava a pergunta verbalmente em relacao a
tarefa concluida e a crianga respondia. Ao final da utilizagdo do jogo a crianga respondia as
perguntas previamente respondidas no questionario.

Finalizado a segunda etapa, as criancas encerraram a utilizagdo do jogo, e
responderam verbalmente a ultimas perguntas e em seguida as respostas no questionario.
Encerrado a pesquisa, foi orientado para que a crianga voltasse para a sala de aula.

3. Resultados

Os usudrios responderam dois questionarios, o primeiro foi através do método
psicofisiologico que se baseia em técnicas onde o usuario ndo tem contato diretamente com a
resposta, mas participa dela indiretamente, no caso dessa pesquisa foi utilizado o método da
expressdo facial, e o segundo foi através do método SAM, buscando que o usuario
descrevesse dentre as emogdes disponiveis para assinalar, qual emog¢ao foi a mais parecida em
relacdo a experiéncia de uso.

As perguntas iniciais tinham como objetivo avaliar a expectativa do usuario em
relagdo ao jogo. A primeira pergunta buscava identificar qual a emocdo que usudrio estava
sentindo antes que entrasse em contato com a interface, ao repassar a resposta para o
questionario todos apresentaram a mesma resposta, estavam alegres. Quando interpretado as
respostas pelo aplicativo Azure, avaliando a expressao facial da criang¢a, encontramos
respostas diferentes.

Na primeira pergunta o usudrio 3 foi classificado como alegre, e os demais foram
classificados como neutros, ou seja, o aplicativo Azure ndo detectou nenhuma emocgao
presente nas expressoes faciais.

A segunda pergunta da avali¢do buscava avaliar a expectativa das criancas em
relacdo ao jogo. As respostas do questiondrio se deram as mesmas, todos estavam alegres. Ja
as respostas do aplicativo foram diferentes. Na figura 1 representada pelo método SAM ¢
possivel observar que todas as criancas estavam alegres, ja na figura 2 representado pelo
aplicativo ocorreu uma oposi¢ao dos usuarios 1 e 4, onde as emogdes respectivamente foram
surpresa e neutro.

Método SAM

1 - - -
0

Pergunta 2
0 - Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol  mUsudrio 2 Usudrio 3 m Usuério 4
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Figura 1. Método SAM pergunta 2.

Meétodo Azure

l ]
0
Pergunta 2
0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol mUsudrio 2 Usudrio3 m Usudrio 4

Figura 2. Método Azure pergunta 2.

O usudrio 3 na segunda pergunta, respondeu no questiondrio a emoc¢ao alegria, e
com o uso do aplicativo foi classificado a expressdo também de alegria que foi de confianga 1,
ou seja, o proprio aplicativo pontuou que essa expressao ¢ totalmente confidvel com o
sentimento de alegria respondido pelo usudrio.

Depois das primeiras perguntas, os usudrios entdo tém contato com a interface,
onde estdo livres para jogar. Apds 0 uso e a passagem pelas instrugdes do jogo, ¢ efetuada a
pergunta nimero 3, com o intuito de avaliar qual o sentimento causado pelas instru¢des que o
jogo oferece. As respostas do questiondrio seguiram com a maioria alegre, com exce¢do do
usuario 2 que optou por responder tristeza. Ja na avaliacdo da expressdo foi constatado que
apenas o usudrio 1 demonstrou raiva com as instrugdes, o restante foi classificado como
neutro observado na figura 3. Nesta etapa conseguimos verificar que nenhuma resposta do
classificador em relagdo ao questionario coincidiu com a resposta.

Método Azure

N~

[y

Pergunta 3
0-Sem emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol mUsudrio 2 Usudrio3  mUsudrio 4

Figura 3. Método Azure pergunta 3.
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A pergunta de nimero 4 tem como foco avaliar o interesse da crianga durante o
uso da interface. Como resposta, o questiondrio obteve todos os usudrios respondendo que
estdo se sentindo alegres ao jogar. Em contrapartida na avaliagdo das expressodes, temos todas
as expressoes classificadas como neutras. Isso ocorre novamente na pergunta de niimero 5,
que busca avaliar o sentimento do usudrio sobre alguns objetos do jogo, neste caso o
personagem principal. Todas as respostas do questiondrio pontuaram alegres, ja a aplicacdo
classificou novamente como neutra.

A pergunta 6, visa avaliar o sentimento do usudrio sobre o inimigo. Na figura 4 ¢
possivel observar novamente que a expressao classificada pelo aplicativo foi de neutralidade,
j& o questionario todos os participantes classificaram suas emog¢des como alegria como
demonstrado na figura 5.

Método SAM

3
2
1
., 1l

Pergunta 6

0- Sem Emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3 - Raiva; 4 - Surpresa

mUsudriol mUsudrio 2 Usuario 3 m Usuério 4

Figura 4. Método SAM pergunta 6.

Meétodo Azure

5
4
3
2
1
0

Pergunta 6

0-Sem emocdo; 1- Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol m Usudrio 2 Usudrio3 m Usudrio 4

Figura 5. Método Azure pergunta 6.

A pergunta de nimero 7 buscava avaliar o sentimento do usudrio sobre os
obstaculos do jogo. A resposta do usudrio 2 foi de raiva para o questiondrio e o restante foi de
alegria. O aplicativo ja classificou o usuario 3 com emocdo de alegria, o restante dos
participantes foram classificados como neutros.
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Apobs o término da utilizacdo do jogo, os usudrios responderam as perguntas
referentes a etapa ap6s o uso da interface.

A pergunta de numero 8 tinha como finalidade avaliar a motivacdo do usudrio
para jogar novamente. Todos os usudrios responderam no questionario que se sentiam alegres.
J& os usudrios 1 e 2 ficaram surpresos segundo a classificagdo do aplicativo e os demais
apresentaram o mesmo sentimento de alegria.

A pergunta de numero 9 buscou identificar qual o sentimento do usudrio apos o
uso da aplicacdo. No questionario o usuario de nimero 2 apresentou a resposta com o
sentimento de raiva, os demais responderam que se sentiam alegres. J& o aplicativo classificou
todos os usuarios com expressoes neutras.

A tultima pergunta do questiondrio buscou identificar o sentimento do usudrio
sobre seu resultado. No questionario todos responderam que se sentiam alegres com seus
resultados. Ja a aplicagdo demonstrou que apenas o usuario 1 se sentiu surpreso ¢ os demais
foram classificados como neutros conforme figura 6.

Meétodo Azure

5
4
3
2
1
0

Pergunta 10

0- Sem emocdo; 1 - Alegria; 2 - Tristeza; 3-Raiva; 4 - Surpresa; 5 - Neutro

mUsudriol mUsudrio 2 Usudrio3 mUsudrio 4

Figura 6. Método Azure pergunta 10.

Apods apresentagdo dos resultados € possivel analisa-los separadamente e
compara-los para cada etapa da pesquisa. Com o conjunto de dados obtidos € possivel
observar que de 40 respostas apenas 6 compatibilizaram com o aplicativo e o questionario.
Também conseguimos observar que nas perguntas 4, 5, 6 o aplicativo repetidamente
classificou as expressdes como neutras. Além destes dados ¢ possivel também verificar que
das 10 perguntas, 6 ndo correspondem a nenhuma resposta obtido pela crianga e o resultado
obtido do aplicativo. Os resultados obtidos através do questionario demonstraram que a
maioria dos usudrios escolheu a mesma resposta em diversas perguntas. Apenas o usuario 2
demonstrou respostas diferentes. Foi observado também, que as criangas pensavam e
expressavam muito antes de responder cada pergunta. Como exemplo temos o usudrio 2 que
na pergunta sobre o seu sentimento depois do jogo, obteve a resposta do questionario como
raiva, pois foi o inico usudrio que ndo conseguiu chegar ao fim do jogo mesmo com mais de
uma tentativa.

Analisando a primeira etapa, que foi o0 momento da expectativa, as respostas do
questionario se demonstraram iguais, com o sentimento de felicidade, j4 o classificador
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demonstrou as expressoes com neutralidade, alegria e surpresa, onde apenas a emocao alegria
coincide com relagdo ao método SAM.

Em andlise a segunda etapa, com o objetivo de avaliar durante a experiéncia de
uso, o resultado do classificador demonstrou a emog¢ao neutra na maioria das respostas,
apenas em 2 respostas, na pergunta 3 e 7 o classificador demonstrou classificar raiva e alegria,
onde no questionario demonstrou alegria.

Na terceira e ultima etapa, que tinha como objetivo avaliar o momento final do
uso, as emogdes continuam com pouca variagdo, na pergunta 8§ temos discordancia dos
usuario 1 e 4 que respondem alegria porem o classificador resultou em surpresa e na pergunta
10 onde o usuario 1 respondeu alegria no questionario e o classificador apontou como
surpresa. O restante das respostas pelo aplicativo foram de neutralidade.

E notavel que a interface utilizada contenha caracteristicas desagradaveis
pontuadas pelos usuarios. Com a aplicagdo da pesquisa conseguimos verificar que as
instrugdes do jogo despertaram em um dos usuarios a emog¢do raiva e surpresa. Foi possivel
notar também em relagdo as instrugdes, que durante a avaliacdo as criangas ou passavam sem
ler ou ndo compreendiam o que estava descrito. Mesmo com a dificuldade nas instrugdes,
descrita na pergunta de nimero 3, ambas responderam estar alegres com relagdo as instrugdes
do jogo.

4. Discussao

Com a tecnologia cada vez mais avangada sdo necessarios novos conceitos, como
foi demonstrado no levantamento bibliografico o surgimento de novas areas dentro da IHC,
ocorreu devido ao avango da tecnologia que ultrapassou a intera¢gdo homem-maquina, como
apenas hardware e software. Estes surgimentos levaram em consideracdo novos aspectos
como a experiéncia de uso, aspectos emocionais dos usuérios ao produto. Todo e qualquer
produto que tem algum tipo de interface e que exige a interacdo e/ou comunicagdo entre
sistemas pode ser aplicado em IHC. E para tal ¢ necessario a aplicagdo de novas técnicas e
métodos para ampliar e melhorar a necessidade dos usudrios. A avaliacdo de interfaces a
partir da experiéncia do usudrio ¢ importante, pois auxilia na construgdo de interfaces focadas
no usudrio.

O principal objeto desta pesquisa foi a aplicagdo de técnicas de detec¢dao de
expressao facial para avaliar a experiéncia de usuarios em interfaces. A avaliacdo foi realizada
de forma satisfatoria para com o objetivo proposto. Os demais objetivos foram alcangados
com a descri¢do dos métodos, técnicas e instrumentos utilizados na pesquisa. A caracterizagao
dos aspectos emocionais na IHC e Computacdo Afetiva foi também alcancada no
levantamento bibliografico, assim como a identificagdo de modelos psicoldgicos e suas
classificagdes. A avaliacdo se utilizou de dois tipos de questionarios, um buscando avaliar
pelo método SAM e outro pelo método psicofisioldgico. Foi selecionada uma interface de
cunho educativo para ser avaliado, que por sua vez foi avaliado em trés etapas, sdo elas: antes
da experiéncia com a interface, durante a experiéncia e depois da experiéncia com a interface.

Os resultados obtidos demonstram que a avaliacdo pelo método SAM, onde o
usuario determina qual emoc¢do expressou, se torna limitado. Conseguimos visualizar tal
limitagdo quando destacamos os resultados obtidos sobre as instru¢des do jogo. Os usuarios
estavam visualmente incomodados, onde alguns questionaram como saia das instrugdes, pois
0s usuarios nao queriam ler. Apenas um usudrio apresentou quatro emogdes diferentes entre
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as dez respostas pelo método SAM. Ja pelo método psicofisiolégico apenas um usuario
apresentou trés emogdes diferentes entres as dez respostas.

Mesmo esta pesquisa utilizando-se de um aplicativo de classificacdo que ndo faz
uma verificagdo em tempo real, em algumas perguntas como exemplo a de numero 3
realizado com o usuério 1 foi demonstrado a expressdo de raiva, essa expressao foi a mais
condizente com relagdo ao contato dos usuario com a interface, demonstrado nas filmagens e
na captura da expressdo. Porem a maioria das respostas obtidas através deste método foram
inconclusivas, pois a neutralidade aparece varias vezes, ¢ nas perguntas de nimero 4, 5 ¢ 6
todas as respostas obtidas foram neutras. A neutralidade nas respostas torna este método
também problematico e limitado. E nitida também, como a avalia¢o por questionario o torna
problematico, no momento da avaliagdo com as criancas, ao final do questiondrio nas
perguntas finais era notavel a pressa e a indiferenca pela resposta. O modelo psicofisiologico
ainda apresenta limita¢des, com o uso de cameras externas, com relacdo ao enquadramento do
rosto do usudrio, que o torna problematico, pois sem a captura do rosto dos usuarios nao ¢
possivel realizar a leitura da expressdo. Este problema foi encontrado durante a pesquisa, onde
um dos usuarios se acomodou na mesa de forma que seu rosto nao aparecia completamente, o
problema foi logo solucionado, porém, em outros casos este problema pode prejudicar a
pesquisa. O aplicativo ndo realizar a leitura em tempo real também o torna problematico,
apesar desta pesquisa utilizar-se de imagens removidas do video no momento da resposta, um
aplicativo de leitura em tempo real poderia trazer resultados mais significativos.

Sugere-se como possibilidade de trabalhos futuros a aplicagdo de novas
tecnologias que visdo aprimorar os resultados como a utilizagdo de um aplicativo que avalie
em tempo real a expressdo dos usudrios. Outra possibilidade ¢ a realizacdo da pesquisa
durante seu desenvolvimento, trazendo assim a possibilidade de melhoria antes da interface
final. A inclusdo de outros métodos psicofisioldgicos também pode contribuir para capturar
dados mais confiaveis.
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