A técnica de andlise de micro expressodes faciais (METT II-Short) na avaliagéo da
gualidade de jogos digitais: um estudo preliminar de viabilidade.
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Este trabalho apresenta um estudo de caso do uso da técnica de analise de micro expressdes faciais (METT
II-Short) para a coleta de informacéo a respeito da resposta emocional de jogadores durante uma partida de
jogo digital. O objetivo é fornecer subsidios para analisar a viabilidade de uso do METT como instrumento de
coleta de HCI. O resultado indica que ha a possibilidade de obter resposta acerca do estado emocional do
jogador durante uma partida, e que é proveniente do ato ludico. Essa resposta favorece a um estudo
posterior de viabilidade de uso de anélises emocionais na analise da qualidade de jogos e a possibilidade de
desenvolver um método de ambito reativo para analises de HCI.
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This paper presents a case study with the Micro Expression Training Tool (METT Il — Short). The purpose is to
identify if this technique is useful to obtain information about players emotional behavior. The objective is to
establish the METT viability to HCI purposes. The results indicates that the technique is useful to obtain
information about players emotional behavior. This is a step toward the direction to make a emotional design
method for HCI purposes.

1. Introducdo

Este artigo apresenta um estudo preliminar da técnica de andalise de micro-expressodes faciais
(METT Il Short Version). A técnica foi utilizada na observacdo de respostas emocionais durante o
ato de uso de um jogo digital pelo pesquisador. O objetivo foi 0 de observar se o instrumental da
técnica de andlise de micro-expressodes faciais METT |l Short seria eficaz na coleta e andlise de
respostas emocionais a estimulos oriundos de uma partida de jogo digital. Para isso, o autor
submeteu-se a ser filmado apropriadamente, durante 30 minutos de uma partida de jogo digital
monousuario. Essa observacao, gravada através de uma camera a 30 quadros por segundo, foi
depois submetida ao teste de analise de micro-expressoées faciais contido na ferramenta METT Il —
Short. O objetivo foi encontrar micro-expressoes faciais involuntarias que identificasse de forma
indelével reacdes emocionais causadas pelo jogo. O resultado foi positivo, a despeito que serem
ressaltadas algumas restricdes quanto ao equipamento usado. A confirmacéo do registro das
emocOes através de expressdes involuntérias foi um passo necessario no intuito de sugerir este
instrumento de coleta como ferramenta para auxilio na avaliacdo de qualidade de jogos digitais.
Para que o instrumento possa ser usado efetivamente como ferramenta de avaliacao de
qualidade, entretanto, outros testes precisam ser realizados.

Este artigo estd ordenado da seguinte forma: uma breve descricdo da adequacédo de uso de
técnicas de analise emocional em design e HCI; apresentacdo da técnica de micro-expressdes
faciais; o estudo de caso realizado; conclusdes e desdobramentos.

2. A andlise emocional e o Design da Informacao

O campo tedrico do design estabeleceu principios para o desenvolvimento e sistematizacao de
interfaces de programas héa cerca de 30 anos. Os estudos em ergonomia, em usabilidade e em
analise de interfaces forneceram as bases para os fundamentos da Relagdo Humano-Computador
(HCI) em design.

Os estudos em HCI centraram-se prioritariamente em aspectos operacionais. Foram
desenvolvidos procedimentos para a melhoria dos aspectos operacionais, e cujos fundamentos
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provém dos estudos da usabilidade. Quanto mais facil de usar, quanto menores 0s passos e
processos necessarios a aquisi¢cdo de conhecimento e proficiéncia na tarefa, mais eficiente
considera-se o software ou sistema.

De acordo com essa abordagem, foram criados métodos necessarios a avaliagdo, andlise e
aperfeicoamento dos aspectos que favorecem aos atos de uso dos sistemas por seus usuarios. A
atribuicdo de dar aos usuarios de sistemas de informacdo um proveito maior dos recursos
informatizados é uma tarefa complexa. H4 um vasto conjunto de diferentes tipos de interfaces de
softwares. Por conseguinte, foram definidas técnicas de avaliacdo e analise adequadas. O
principal meio epistemoldgico para a definicdo dessas técnicas se deu originariamente no ambito
do design e da ciéncia da computac¢do. Em design, a Ergonomia, o Design de Usabilidade e o
Design da Informagéo séo algumas das areas concernentes. A analise e o aperfeicoamento das
interfaces depende de uma avaliagdo coerente. Basicamente, (e em larga escala) as técnicas de
avaliacdo de interfaces consistem na observagdo de sujeitos em relacéo ao procedimento de
determinadas tarefas, em ambientes controlados. O conjunto de variaveis dependentes relaciona-
se com o0 método aplicado e os resultados sao tabulados através de descri¢cdes de atividades e/ou
de resultados estatisticos.

Inicialmente, em virtude da natureza histérica do desenvolvimento de sistemas de softwares,
essas técnicas se adequaram ao requisito basico de modificar processos de interacao e favorecer
a usabilidade de sistemas. Ao passo, entretanto que os softwares tornaram-se mais complexos e
amplos, outras técnicas foram incorporadas ao corpo de conhecimento de HCI e do design da
informacéo. O objetivo desse aprimoramento passara a ser lidar com um conjunto complexo de
variaveis provindo das relagées humano-computador. Em particular, com relagédo as variaveis
independentes, como por exemplo, publico-alvo, tempo de uso, distdncia do usuério a interface,
sequéncia de tarefas realizadas, estas se tornaram muito variantes e de certa forma, tornaram
pouco evidente através dos métodos empregados, uma correlacdo direta com o0s acontecimentos
em ambientes ndo controlados. As técnicas de coleta e andlise dos dados ndo mais forneceram
dados indeléveis compativeis com resultados praticos de melhoria sistematica, e os fundamentos
dos métodos em HCI comecgaram a mudar. Ainda em meados dos anos de 1980, elementos de
tratamento psicolégico das informacdes foram adicionados as técnicas de coleta e andlise de HCI,
tornando-o uma area interdisciplinar entre design, psicologia e informatica. Esse instrumental
psicoldgico facilita a coleta e tratamento de dados gerados por sistemas mais complexos. Suas
técnicas de coleta buscam ser confortaveis para os sujeitos da pesquisa e o foco da observagéo
deixa de ser a interface propriamente dita e passa a ser as atividades realizadas pelos sujeitos
enquanto usam as interfaces. Essa abordagem, provinda dos estudos psicol6gicos da cognicdo
criou a andlise dialdgica de interfaces. Um ambiente dial6gico é aquele no qual a interacdo ou
relacdo entre os elementos de um sistema (seja ele humano-humano, humano-computador ou
qualquer outro) é substancialmente um didlogo constante entre as partes. Os métodos de HCI
passaram entdo a incorporar principios das teorias que fundamentam o meio dial6gico em direcdo
a um instrumental pratico, ou seja, a novas técnicas. Um conjunto importante dessas novas
técnicas proveio da Analise do Discurso, area preliminar de estudo do campo da Linguistica. Na
figura 1, vemos um modelo classico de coleta de dados em HCI, utilizando as técnicas de coleta
de dados baseado nos questionarios escritos e orais (Figura 1).

Figura 1. Modelo classico de instrumentos de coleta de dados em HCI.

Pesquisa
Instrumento de Questionario Escrito
Coleta de Dados Perguntas Orais
Fonte da
Informacgéo
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Os modelos baseados no instrumental psicoldgico e linglistico oferecem diferentes métodos e
técnicas para a coleta dos dados. Abaixo (Figura 2), mostramos um modelo baseado na coleta de
dados através da filmagem dos participantes. Esse modelo prescinde de questionarios ou
perguntas a entrevistados, mas induz os sujeitos a conversarem durante os atos de uso dos
objetos de andlise. Nesse modelo os dados coletados sdo, sobretudo, o dialogo existente entre os
sujeitos da pesquisa.

Figura 2. Modelo de instrumentos de coleta de dados em HCI baseado em Analise do Discurso.

Pesquisa

Filmagens
(os sujeitos séo induzidos
a falar)

Instrumento de
Coleta de Dados

Fonte da
Informacéo

Ambos os instrumentos de analise baseiam-se na coleta de dados de uma resposta oral ou
escrita dos sujeitos entrevistados da pesquisa. Esse tipo de coleta serve ao estudo da usabilidade
de um largo conjunto de softwares.

O tipo de dado aferido pela analise do discurso difere prontamente do tipo de dados obtidos
através de questionarios especializados, e dessa forma, as técnicas se complementam.

3. Técnicas de andlise e coleta de dados de resultados de uso de jogos digitais

Jogos digitais sao pecas de software e também estdo submetidos aos principios que regem a
relacdo homem-computador e, portanto, interfaces. Por exemplo, assim como em qualquer
software, em jogos digitais também ha uma curva de aprendizagem, um sistema de entrada e
saida e assim por diante. Em jogos digitais, entretanto, em virtude da natureza ludica do ato de
jogar, o intuito de utilizar o sistema pode ser simplesmente a busca por satisfagdo, cujo
fundamento é prioritariamente proveniente de respostas emocionais. Nao pertence ao escopo
desse artigo a descrigdo pormenorizada de principios da natureza do jogo e do ato lidico. Uma
descricdo mais detalhada pode ser encontrada em Huizinga, nos aspectos formativos e filoséficos
e Kishimoto nos aspectos técnicos e contextuais. (Huizinga, 2004; Kishimoto, 1998).

Por conta de aspectos concernentes ao jogo, a dindmica do uso de jogos digitais difere
consideravelmente da dindmica de uso de outros tipos de softwares, e deve-se levar em
consideracgdo que, assim como em qualquer jogo, digital ou ndo, o jogo é a atividade fim. Ou seja,
diferente de quando se usa um software especialista, ndo se espera produzir nada com o jogo
além do préprio ato de jogar.

Quando se trata de jogos digitais o uso de instrumentos de coleta que evoquem ou necessitem
de respostas verbais ou escritas — seja através de questionarios, seja através da inducgédo da fala
na linguagem oral, parece nao ser 0 mais apropriado. H& varios aspectos que indicam isso, sendo
gue um dos principais consiste na natureza particular do ato ludico — que ocorre durante uma
partida de jogo digital, e que consiste de um isolamento do mundo exterior ao jogo. Outro aspecto
importante é que ha questbes pertinentes a forma como ocorre a disposicdo dos sujeitos no uso
de jogos digitais individualmente, ou ainda quando os sujeitos jogam jogos digitais em rede. Cada
jogador, de uma forma ou de outra, se concentra normalmente no seu jogo e a existéncia de
duplas nédo é a regra. Ndo é possivel, a mais das vezes, falar em um dialogo direto, e ndo é
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recomendado interromper uma partida com o objetivo de coletar dados. Uma acéo desse tipo pode
interferir fortemente no ato ludico e madificar os resultados dos dados obtidos.

Essa questao, que diz respeito aos atuais métodos e técnicas de coleta de dados disponiveis
em HCI, quando utilizados para a avaliacédo e andlise de jogos digitais, situa-se exatamente na
correlacao entre a natureza da coleta, o tipo de dado coletado e a forma como esses dados devem
ser analisados para comporem um resultado eficiente no aprimoramento dos artefatos. Essa
caracteristica tem relacdo com o tipo de resultado esperado de um jogo digital e de um software.
Diferentemente das atribuicdes de um software operacional, por exemplo, um editor de texto, ndo
é suficiente para um jogo ser facil de ser jogado, ter uma curva de aprendizagem suave ou ter
elementos graficos que atendam prontamente a conceitos ergonémicos de usabilidade. Um jogo,
diferentemente de um software operacional, ndo tem apenas uma funcgéo de eficiéncia. Tem
também uma funcgéo ludica — de entretenimento.

Qualquer método e técnica empregada para a avaliagdo, analise e aprimoramento de jogos
digitais e deve levar em consideragéo o aspecto ludico, além de ser eficiente ter sob si o cabedal
tedrico que justifique epistemologicamente sua validade.

4. A anélise de micro expressdes faciais como possivel instrumento de coleta de dados
em jogos digitais.

Micro Expression Training Tool (METT) é Estado da Arte em técnicas de andlise facial nos Estados
Unidos da América e foi langado para o uso de pesquisadores em junho de 2008. METT existe
atualmente em trés versdes. Diferem quanto ao tempo de treinamento e o tipo de especificidade a
que se destinam. O que se observa, através do uso da técnica é um tipo de reacdo muscular
involuntéria que ocorre em seres humanos, de dificil contencéo e que tem sua origem em reacdes
emocionais. Através de estudos sistematicos por mais de quarenta anos, os pesquisadores
desenvolvedores das ferramentas de andalise de micro-expresséo facial chegaram a conclusao que
é possivel encontrar sete tipos de micro expressdes universais, ou seja, cujo significado emocional
€ 0 mesmo em todas as culturas e etnias estudadas. A cada uma dessas micro-expressées
universais esta associado um unico estado emocional (Figura 3).

Figura 3. Exemplo de captura de micro-expresséo. A expresséo facial dura tipicamente menos que um segundo.

As reag0es faciais sdo chamadas de micro-expressfes por conta do seu tempo de duracéo,
que tipicamente dura em torno de 1/15 de segundo. Em virtude da rapidez com que ocorrem, n&do
séo percebidas habitualmente.

A analise das expressodes faciais € um dos instrumentos usados para andlise emocional na
psicologia emocional. Seu fundamento é explicado sucintamente a seguir:

A investigacao de resultados de acBes corporais provindos de respostas a estados emocionais
remonta a Charles Darwin. Em seu livro “The Expression of Emotions in Man and Animals”, Darwin
faz observacdes acerca da expressao corporal e da expresséao facial em seres humanos. A
questdo que Darwin lancou dizia respeito aos grupos musculares, em particular da face, que sao
dificeis de serem estimulados conscientemente. Ele questionou se, por serem dificeis de serem
acionados voluntariamente, também seria dificil suprimir seu movimento em acées involuntarias.
Por exemplo, se o grupo de musculos responsaveis pelo sorriso verdadeiro, em particular aqueles
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que se movem involuntariamente, também se moveriam a despeito de tentar se evitar a
apresentacao de um sorriso involuntario. Se isso fosse verdade, entéo seria possivel identificar
emocdes através do rosto, mesmo quando a reagéo facial a elas associada fosse suprimida.
Ekman estendeu esses estudos. Ele realizou experimentos que evidenciaram a existéncia de
pequenas reacfes musculares faciais, a que denominou de micro-expressfées. Essas micro-
expressdes seriam respostas a estimulos emocionais suprimidos, pelo menos parcialmente, por
uma atitude consciente. Em seus estudos, Ekman estava interessado em obter informacéo acerca
da dissimulacéo e da mentira. Sua intencéo foi a de verificar se seria possivel averiguar a mentira
contada por sujeitos através das acdes involuntarias de sua musculatura facial. Seu resultado foi,
na ocasiao, de cerca de 80% de acerto, o que validou a analise de micro-expressdes como
instrumento de avaliacdo de respostas emocionais associadas a a¢des. (Ekman, 1993; Ekman,
1999; Ekman, 2004; Damasio, 1996).

Informacado mais acurada sobre o METT, bem como sobre a base teérica do estudo das micro-
expressdes pode ser encontrado em http://www.paulekman.com.

O objetivo da pesquisa foi verificar se a técnica funciona para observar emog6es durante o ato
de jogar um jogo digital. Idealmente, se essa condi¢do provasse ser verdadeira, entdo uma
proposicao como a que é exposta abaixo seria possivel (Figura 4):

Figura 4. A analise de expressdes faciais como instrumento de coleta de dados de resposta emocional no uso de games.

Pesquisa

Filmagens
(andlise de micro
expressodes faciais)

Instrumento de
Coleta de Dados

Fonte da
Informacgéo

A metodologia a seguir foi utilizada com o objetivo de oferecer subsidios para o uso de METT
como instrumento de coleta de dados em HCI, particularmente em sistemas lidicos, como jogos
digitais. A vantagem dessa técnica é que ela é essencialmente discreta. Nenhuma pergunta
precisa ser feita e 0 pesquisador sequer precisa estar presente. Uma camera filmadora é usada
para filmar os participantes. A cAmera deve possuir certo conjunto minimo de atributos. Dessa
filmagem podem ser extraidos os dados da pesquisa.

5. O experimento.

A pesquisa foi realizada pelo autor como sujeito de uma partida de jogo digital. O jogo escolhido foi
Warcraft lll, extensao Frozen Throne (Figura 5). O jogo Warcraft Il € um Real Time Strategy
Game, em 3D da fabrica de jogos Blizzard. Warcraft € um dos temas mais vendidos de jogos para
Pcs e seu universo tematico agrega mais de cinco milhdes de usuarios. A escolha do jogo segue
0s seguintes critérios: em primeiro lugar, € um jogo conhecido do autor. Em segundo, teoricamente
por se tratar de um jogo com forte narrativa e campanhas determinadas, haveria uma menor
possibilidade de surpresas durante o ato lidico. O que se chama campanhas determinadas
consiste na rigidez linear de acao. No jogo individual de Warcraft lll, ndo ha caminhos, ou paths
diferentes sendo os mesmos em cada partida. O objetivo foi criar dificuldades para testar o METT
como instrumento de coleta. Quanto mais adversas fossem as condi¢cdes, mas consistente seria a
comprovacado da adequacédo da ferramenta ao objetivo pretendido.
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Figura 5.Warcraft Ill. Um dos mais vendidos titulos de jogos digitais. Narrativa convincente associada a um cuidado gréafico

acurado fizeram do tema um sucesso de vendas.

Equipamento

A captura foi realizada com uma webcam embutida, do tipo Crystal Eye Webcam, em um notebook
Acer 5520-5912. A placa de video usada para a captura é uma Nvidia 7000 séries. A taxa de
guadros por segundo ficou em torno de 20 (20 Fps). A resolucdo de saida foi 640x480.

O jogo Warcraft 11l foi jogado com teclado e mouse em um Desktop Core 2 Duo, com 2 GB de
memoria RAM e uma placa de video GE Force 8500 GT, com 512 MB, o que permite jogar com
maxima qualidade gréfica e performance adequada.

Filmagem

Realizou-se a filmagem com o notebook colocado lateralmente, fazendo a webcam um angulo de
aproximadamente 45 graus com o sujeito (Figura 6).

Figura 6. Posicionamento para a filmagem.

Sujeito

Desktop '\Y\

Foi utilizado o software Debut Video Capture Software, versdo 1.34, que permite demarcar o
tempo de filmagem, apds o que o software automaticamente encerra a filmagem e grava um
arquivo de video. O tempo determinado foi de 30 minutos. Esse tempo foi demarcado levando-se
em consideracédo dois aspectos: € um tempo razoavel de filmagem para uma partida de Warcraft
Ill, que pode durar algumas horas. Desta forma, consideramos que um tempo minimo de 30
minutos seria aceitavel para promover o envolvimento com o jogo. O segundo aspecto foi 0 estudo
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do tamanho de arquivo, uma vez que gravamos com um formato de compressao simples. A
estimativa foi de que o arquivo tivesse algumas centenas de megabytes para trinta minutos de
gravagéo, o que foi comprovado.

Avaliacdo

Depois de concluida a filmagem, procedeu-se duas analises das imagens do video a partir dos
preceitos da técnica de analise de micro-expressoes. A condicao mais favoravel seria a da
reducao da velocidade de reproducao do video a cerca da metade. A qualidade da filmagem,
porém, que nédo chegou a 30 Fps ndo permitiu essa abordagem. Foi feita, entdo uma série de
investigacdes em partes da flmagem. Essa abordagem permitiu encontrar varias situacdes em
que ocorreram claramente micro-expressdes faciais. Particularmente entre o minuto 14 e 15 até o
minuto 20 as micro-expressdes claramente denotam uma relacdo emocional com a partida. A
avaliacdo, portanto, quanto a possibilidade de uso foi positiva.

A filmagem lateral prejudicou a andlise e a baixa taxa de quadros por segundo também.
Indicacdes para que sejam feitas filmagens frontais com uma taxa maior de quadros é bastante
relevante.

O arquivo gerado ficou com algo em torno de 1 GB de tamanho, o que evoca para filmagens
maiores um bom sistema de armazenamento, tal como um HD externo ou fitas DAT. Um DVD
fornece autonomia para cerca de duas horas de gravacédo nessas taxas.

Figura 7. Exemplos de captura de micro expressdes. Observe-se a variagdo de expressado nos dois Ultimos exemplos, a

18m42s e 19m25s. As micro-expressdes nao duram um segundo completo e séo de dificil visualizagdo a olho nu.

6. Conclusao e desdobramentos.

A primeira abordagem de uso do instrumental de METT foi bem sucedida quanto a sua
possibilidade de uso como instrumento de coleta de dados de rea¢cdes emocionais durante o uso
de jogos digitais.

E interessante notar que o sujeito da pesquisa estava consciente dos objetivos da filmagem e
da técnica de micro-expressoes, e devido a isso procurou evitar a ocorréncia espontanea de
expressodes faciais. Nao obstante, estas ocorreram. De fato, as micro-expressdes sédo
aparentemente involuntarias, o que é condizente com os estudos de Ekman (Ekman, 1993).

Um aspecto a ser ressaltado é que embora tenha sido possivel gravar micro-expressoées, seria
também possivel que essa gravacdo em nada tivesse a haver com o jogo. Em outras palavras,
seria possivel gravar micro-expressfées em qualquer atividade. Justamente por isso, a reciproca é
verdadeira — seria possivel entdo gravar também micro-expressfes associadas aos atos do jogo.
Para clarificar esse ponto, procurou-se por representacdes de micro-expressdes que ndo tivessem
ligacdo com os eventos externos ao jogo. Procurou-se por emocdes que devessem estar ligadas
prioritariamente as sensagdes emocionais do jogo.

Embora durante os quinze primeiros minutos da gravac¢ao, ndo houvesse nada que indicasse
claramente que as micro-expressdes estavam relacionadas com a partida jogada, perto de vinte
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minutos, a quantidade e o tipo de seqiéncia das micro-expressdes denotou claramente uma
relacdo com os acontecimentos da partida. Procuramos evitar filmar o jogo, uma vez que a
percepc¢do dos acontecimentos da partida poderia induzir o pesquisador a procurar micro-
expressdes em intervalos especificos, e dessa forma conduzir a pesquisa. Ndo houve, portanto,
informacao direta sobre os acontecimentos do jogo e sim sobre o que aconteceu emocionalmente
com o jogador.

Atécnica das micro-expressdes permite identificar sete tipos de diferentes emocdes, que sédo
independentes de cultura. Esse nao foi, entretanto, o objetivo da pesquisa. Para esse objetivo
especifico foi preparado outra coleta, com trés sujeitos, em circunstancias semelhantes de uso de
um console de jogo. Nesse caso, pretende-se verificar além da ocorréncia das micro-expressoes,
o tipo de emocgéo associado. O objetivo € montar futuramente uma matriz de reagdes emocionais.
Essa matriz pode vi a permitir identificar padrées emocionais subjacentes que correspondam a
uma avaliagédo reflexiva do usuario.
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