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Resumo—A animacio facial computadorizada é uma area que
constantemente busca métodos e técnicas para gerar e animar
modelos, com base nas caracteristicas da face. E um campo
complexo, que necessita do estudo de outras areas cientificas,
como psicologia e biologia. Em adicao, a face humana € a regido
do corpo que mais transmite informacoes, visto que diversas
musculaturas sdo usadas para exprimir emocées. Uma vez que
determinada face é animada, é crucial observar se as expressoes
faciais transmitem a informacio ou emocdo desejada, pois o
intuito é trazer maior grau de realismo a face um personagem.
Desta forma, o presente estudo busca compreender como ¢é
captado a emocio expressada por um individuo ficticio, de acordo
com as visoes de pesquisadores e estudantes das areas de Ciéncias
Bioldgicas e Ciéncias da Computacdo. Assim, é analisado se os
estilos de captacio de emocées variam de acordo com as duas
areas do conhecimento.

Palavras-Chave—Expressoes faciais, analise de percepcao

I. INTRODUCAO

H4 mais de quarenta anos sdo avaliadas técnicas, utiliza-
das com uso da computacdo, para desenvolver movimentos
faciais em personagens ficticios [1]. Vadrias técnicas foram
desenvolvidas e aprimoradas diante da evolu¢do da tecno-
logia, tornando a 4rea da animacg@o facial promissora para
pesquisadores, com intuito de trazer maior grau realismo para
a face de um personagem. Isso € importante pois a face
humana € a regido do corpo que mais transmite informagdes
de emocdo e comunicagdo, sendo crucial a intercalagdo destes
dois componentes. Além disso, nossas percepcdes da face
humana s@o bem criticas, pois ao longo da evolu¢do humana,
fomos treinados para captar as mais diversas acdes do rosto,
em uma superficie considerada bem irregular no corpo. Ainda
mais, animar uma face humana € um trabalho complexo,
necessitando relacionar todas estas informacdes faciais em
movimentos que permitem a compreensido da expressio ou
mensagem que se deseja transmitir.

A musculatura é o principal componente para se realizar
o movimento facial [2]. E a partir dela que sdo produzidas
contragdes musculares para as expressdes de emogdo, como

raiva, tristeza, alegria e outros. Na face, a regido da boca ¢é
considerada o elemento mais expressivo, ja que ela € composta
por um grande nimero de musculos, e assim assume as mais
diversas formas. As contracdes musculares presentes na face
podem ser realizadas de forma sutil (micro-expressdes), sem
o pleno conhecimento do individuo, ou de forma deliberada
(macro-expressdes). Desta forma, na computagdo é necessario
conhecimento para inserir 0os nuances entre estes tipos de
expressdes. Dito isso, € importante que o pesquisador tenha
conhecimento de quais musculaturas da face sao usadas para
expressar determinada emocdo, pois existem mais de 10.000
expressoes faciais que resultam em emogdes. Estas expressoes
podem ser reconhecidas como unidades de ag¢do (AU), a partir
metodologia Facial Action Coding System (FACS), bastante
estudada na drea da psicologia ao longo do tempo [3].

Logo, para auxiliar no conhecimento de animagdo facial,
a presente pesquisa busca compreender e estudar como é
captado a emocdo expressada por um individuo ficticio, de
acordo com as visdes de pesquisadores e estudantes das dreas
de Ciéncias Bioldgicas e Ciéncias da Computacdo. O intuito
¢é captar se algum “estilo emocional” é mais empdtico e traz a
realidade do sentimento analisado nas alternativas propostas.
O 7estilo emocional” trata sobre a maneira como diferentes
individuos expressam as mesmas emocdes, mas de maneira
unica, através das expressdes faciais humanas [4]. Assim,
analisaremos se os estilos de captagdo de emocdes variam de
acordo com cada drea de conhecimento.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

A primeira animacdo facial computadorizada foi reali-
zada por Parke [1], [5], propondo um modelo paramétrico
com auxilio de um rosto humano. Parke desenhou linhas e
poligonos em um rosto humano, que foi fotografado e filmado,
e conseguinte modelado. No trabalho de Platt e Badler [2]
comecgaram a surgir os modelos de musculos artificiais para
representacdo facial, onde uma for¢a € aplicada e o vértice
relacionado ao musculo sofre um deslocamento que se segue
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na regido adjacente a esse vértice. Em 1985, surge o primeiro
personagem de animagdo com uso de Lip sync, denominado
Tony de Peltrie [6]. Na década de 90 houve um grande avanco
nos trabalhos relacionados a animagdo facial, principalmente
em melhorar a movimentacdo da face. Assim, comegaram a
surgir modelos multi-camadas baseado em fisica e captura da
face por scanners [7]. Também buscaram a animacgao facial
por meio da reconstrucdo por imagens através de um tipo
de padriao [8], [9]. Além disso, também foram trabalhados
modelos comportamentais [10]. Estes diferentes modelos para
aprimorar a animacao facial estudados ao longo dos anos levou
a abordagens da qualidade do personagem na animagdo, e em
qual ponto do “Uncanny Valley” [11] uma animagao pode estar
inserido.

Para que um personagem possua verossimilhanca com as
emocdes reais de humanos, € necessario uma andlise critica
do comportamento emocional. Neste ponto, o pesquisador Paul
Ekman [12], [13] estudou comportamento facial humano e
concluiu que a maneira como expressamos emogdes faciais
tem origem bioldgica universal. Desta forma, as andlises de
Ekman foram utilizadas em diversas animagdes de estiidios
famosos, como a Pixar. Ekman ainda criou o primeiro manual
do FACS em 2002, onde codificou cada expressdo humana [3].

Em relacdo a andlise de diferentes estilos de expressao de
emocgdes, o trabalho de Melgare et al. [4] propde definir estes
estilos através da andlise de um dataset contendo imagens de
diferentes individuos expressando 6 das 7 emogdes bdsicas
(alegria, medo, raiva, tristeza, nojo e surpresa). As expressoes
faciais apresentadas nessas imagens sdo entdo comparadas
com aquelas de uma referéncia Ekman-treinada, que seriam
definidas como o estilo padrdo para as emoc¢des. Com essa
comparacdo feita, os autores agrupam os sujeitos analisados
utilizando o método de clusterizacdo K-Means, a fim de
encontrar grupos cujos sujeitos apresentem expressdes faciais
semelhantes. Ao final do experimento, os autores concluiram
que foi possivel encontrar semelhancas visuais na expressiao
das 6 emocdes bdsicas entre individuos do mesmo grupo,
assim como diferengas visuais entre individuos de grupos
diferentes. Além disso, os autores também transferiram ma-
nualmente as expressdes faciais dos membros mais represen-
tativos de cada grupo para um personagem virtual, e através
de uma pesquisa publica com pessoas leigas, foram capazes
de validar que os participantes conseguiram diferenciar entre
os estilos emocionais encontrados corretamente, e constataram
que os estilos mais expressivos e exagerados eram preferidos
pelos respondentes ao ser representado num personagem de
computagdo gréfica.

III. METODOLOGIA

Para estudarmos a percep¢do humana no que tange as ex-
pressdes faciais, optamos por utilizar um software popular em
Computacdo Grafica e um personagem virtual que permitisse
parametrizacdo através de unidades de acdo [3]. Assim, para a
modelagem de expressdes faciais em um personagem virtual,
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foi utilizado o programa Maya® 2018'. Neste programa, foi
usado um modelo 3D de um rosto humano baseado no FACS?.
Assim, o rosto do personagem pode ser configurado para
expressar emogdes conforme as unidades de ag¢do (AUs). A
Fig. 1 ilustra o personagem virtual no software utilizado.

Fig. 1. Imagem do layout do Maya® 2018, apresentando configuragdes de
AUs no personagem ficticio utilizado.

Foram escolhidas as sete emogOes bdsicas para serem
trabalhadas: alegria, raiva, medo, tristeza, nojo, surpresa e
desprezo. As unidades de acdo (AUs) destas emog¢des foram
definidas conforme a literatura (EMFACS [14]) e configuradas
de forma mediana (intensidade de AU=0.5) no programa
Maya, cuja variancia de intensidade estd no intervalo [0.0;1.0].
Esta intensidade foi escolhida como pardmetro médio para re-
produzir cada emocg@o, a fim de evitar a sutileza demasiada do
movimento (valores < 0,5), mas também o ajuste individual,
uma vez que valores > 0,5 poderiam causar distor¢cdes no rosto
e, nesse caso, teriam que ser avaliados individualmente. Desta
forma, foi possivel padronizar todas as expressdes de acordo
com a literatura [14], usando sempre o mesmo valor (0,5). A
Tabela I apresenta as AUs envolvidas em cada emog¢do, sem
intensidades individualizadas, conforme a referida literatura.

Concomitantemente, as sete emocdes foram configuradas
por uma pos-graduanda formada em Ciéncias Bioldgicas,
de acordo com o seu conhecimento na drea bioldgica. Foi
solicitado que a pesquisadora definisse as emog¢des de maneira
que fossem o mais possivelmente reconheciveis e corretas, na
sua necessidade em captar e transmitir cada emogao.

Ap6s configurar todas as emogdes pela pesquisadora, foi
realizado um questiondrio aberto que teve como publico-alvo
pessoas das dreas de Ciéncias da Computacdo e Bioldgicas.
Neste questiondrio, foram comparadas a emocdo parametri-
zada de acordo com a literatura e a emocdo personalizada
(Tabela II) do personagem, que foi nomeado “Bob Bobby”. A
emocdo personalizada foi criada com diferentes configuracdes
de AUs, conforme o especificado pela pesquisadora. Com
finalidade de remeter uma expressdo mais exagerada que a
configuracdo da média.

O questiondrio foi composto por um enunciado para
cada emocdo, com quatro alternativas referente a escolha

Uhttps://www.autodesk.com/campaigns/maya
Zhttps://www.turbosquid.com/3d-models/ma-rig-based-facs/1005479
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da emocdo. A alternativa “A” foi composta por uma figura
da emocdo basica, segundo o EMFACS, com configuracio
média de 0.5. Na alternativa “B” foi inserido a figura da
emocdo modificada, segundo a percepcdo da pesquisadora.
Ainda no questiondrio, foi explanado aos voluntdrios que a
opcdo trés “nenhuma das alternativas” pode ser assinalada
quando as opgdes “A” e “B” ndo correspondem com a emogao
condizente. A tdltima opg¢do “ndo sei” foi referida como forma
de duvida na escolha das demais op¢des. Os voluntarios nao
sabiam que as opgdes “A” e “B” se referiam as expressdes
bésicas e modificadas de cada emog¢do. Ainda, os voluntarios
tinham a op¢do (ndo obrigatéria) de escrever comentdrios do
porque de suas escolhas. A fim de ilustrar as expressoes faciais
geradas neste trabalho, a Fig. 2 ilustra a emog¢do de raiva.
A esquerda é possivel ver o resultado da parametrizacio da
expressdao com as unidades de ag¢@o conforme a literatura, e a
direita a expressdo gerada conforme escolhido pela pesquisa-
dora.

Fig. 2. Imagem do personagem representando a emogdo Raiva. A esquerda,
com a parametrizacdo oriunda da literatura, e a direita, com a parametrizacao
feita pela pesquisadora.

As configuracdes de AUs apresentadas na Tabela II foram
inseridas no personagem ficticio conforme a percep¢do da
pesquisadora, a fim de definir as expressdes e intensidades
que melhor relatam cada emocao. A pesquisadora apenas teve
acesso as configuracdes basicas de AUs, segundo o EMFACS
(conforme Tabela I). Como pode ser observado ao comparar-se
as Tabelas I e II, para expressar melhor as emogdes de acordo
com sua opinido, a pesquisadora inseriu novas AUs, excluiu
outras e boa parte das AUs teve sua intensidade modificada,
conforme consta na Tabela II.

Como consequéncia, os AUs de cada emocdo foram ampla-
mente modificados II se comparados com a emocdo base L.
Segundo o EMFACS, a expressdo bdsica da emocdo Fe-
liz é definida pelas AUs: 6+12, esta logo foi modificada
para as AUs: 14+2+45+6+12+120+13+15+26. Nesta emocdo,
observa-se a maior quantidade de AUs incluidas em relacdo
as outras emogdes (sete a mais do que a configuracdo
bdsica), com intuito de atingir a emocdo desejada de feli-
cidade. A emocdo basica de Raiva € definida pelos AUs:
4+5+47423 e foi alterada pelas AUs: 2+4+5+7+15+23. Nesta
emocdo, foi incluida apenas dois AUs a mais (AU2 e
AU15). A emocdo Desprezo € basicamente definida pelas
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Tabela I
AUS PRESENTES EM CADA UMA DAS SETE EMOCOES BASICAS DE ACORDO
COM A LITERATURA [|4], APRESENTADAS COM INTENSIDADE MEDIANA
(0.5) NO PERSONAGEM VIRTUAL. NO QUESTIONARIO FORAM
DENOMINADAS COMO A OPCAO A.

EMOCAO | UNIDADES DE ACAO (AU)
Feliz AU6 + AUI12
Raiva AU4 + AUS +AU7 +AU23
Desprezo R12A + R14A (esquerdo)
Nojo AU9 + AUILS + AUL7
Medo AUI + AU2 + AU4 + AUS +
AU7 + AU20 + AU26
Tristeza AUl + AU4 + AUIS
Surpresa AU1 + AU2 + AUS + AU26

Tabela 11
MODIFICAGAO DE AUS EM CADA TIPO DE EMOCAO PRESENTE NA TABELA
1, SEGUNDO A PESQUISADORA. TODAS AS EMOCOES ALTERADAS FORAM
DENOMINADAS NO QUESTIONARIO COMO A OPCAO B.

EMOCAO | UNIDADE DE ACAO (AU)
Feliz AU1=0.2; AU2=0.2; AU5=0.5; AU6=0.5; AU12=1;
AU120=0.5 / 1; AU13=0.5; AU15=0.2; AU26=0.1
Raiva AU2=0.5; AU4=0.5; AUS=1; AU7=0.5; AU15=0.3; AU23=0.5
AU2=0.4 (esquerdo); AU7=0.5; AU9=0.5; AU10=0.5;
Desprezo AU100=0.5 (esquerdo); AU11=0.5 (esquerdo);
AU12=0.5 (esquerdo); AU14=1 (esquerdo)
Nojo AU9=0.5; AU11=1; AU12=0.5; AU15=0.5; AU16=0.5
Medo AUl=1; AU2=1; AU4=1; AUS=1; AU12=0.3; AU15=0.5;
AU20=0.5; AU26=0.5
Tristeza AUl;O.S; 'AQ4=0.5; AU6=0.5; AU15=1'; AU25= 0.2/ 0;
EyeAim direito=X=0.3 / Y=-0.8; EyeAim esquerdo=-0.3 / Y=-0.8
Surpresa AUl=1; AU2=1; AU5=0.5; AU100=0.5; AU120=0.5; AU26=0.5

AUs: RI2A+R14A, esta em seguida foi modificada para
os AUs: L2+7+9+10+L100+L11+L12+L14. Além das AUs
basicas, foram incluidos mais seis, com o lado do rosto direito
(R) alterado para esquerdo (L). Na emocdo Nojo, as AUs
basicas sdo: 9+15+17, com sua forma posteriormente mo-
dificada apresentando os AUs: 9+11+12+15+16. Nesta nova
alteracdo, foi excluido a AU17, presente na versdo bdsica, e foi
acrescentado mais trés diferentes AUs(11+12+16). A versao
base da emocdo Medo possui a maior quantidade de AUs
se comparada as outras emog¢des da andlise, constando sete
AUs: 1+2+4+5+7+20+26. Na versdo modificada, esta emocdo
apresenta as seguintes AUs: 1+2+4+5+12+154+20+26. Logo, a
versdo modificada possui total de oito AUs, com a exclusdo da
AU7 da versdo base e inclusdo dos AU12 e AUI5. A emocgdo
Tristeza € definida basicamente pelos AUs: 1+4+15, que em
seguida foram modificadas para os AUs: 1+4+6+15+R25("Eye
aim”X+Y)+L25("Eye aim”Y). Neste critério, foi modificado
a direcdo dos olhos do personagem para que retratasse um
olhar de Tristeza, condizente com a necessidade para me-
lhor transmitir a emogdo Tristeza. Além disso, foi incluida
AU6, RAU25 e LAU25, totalizando trés unidades a mais
se comparado com a emog¢do bésica de Tristeza. Por fim, a
emocao Surpresa possui as AUs bésicas: 14+2+5+26, que foram
modificadas com as seguintes AUs: 14+2+5+100+120+26.
Esta configuracdo teve a inclusdo das AU 100 e AUI120,
totalizando seis unidades de acdo na versdo modificada. A
Fig. 3 apresenta a relacdo das AUs apresentadas em todas as
sete emocdes, comparando as definicdes da literatura com a
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versdo modificada.

Presenca de AUs nas 7 Emogdes Basicas (Literatura x
Pesquisadora)

W PresencanaLiteratura (%) W PresenganaVersdo Modificada (%)

08
06

04

00

Unidade de Agio (AU)

Fig. 3. Grifico apresentando a porcentagem de presenca de cada AU utilizada
ao longo das 7 emogdes bdsicas, tanto na defini¢do da literatura quanto na
defini¢do segundo o ponto de vista da pesquisadora.

IV. RESULTADOS

Separamos os respondentes em dois grupos: Ciéncias da
Computacdo (CC) e Ciéncias Bioldgicas (CB). A idade dos
dois grupos variam entre 18-52 anos, onde 18 dos voluntérios
sdo masculinos e 14 sdo femininos. No total, foram obtidas
32 respostas das duas areas referentes, com um maior nimero
de respostas de pessoas do grupo da Ciéncia da Computacdo
(CC), ou seja 25 respostas, € menor niumero de pessoas
do grupo de Ciéncia Bioldgicas (CB), com 7 respostas. O
resultado obtidos sdo apresentados na Tabela III.

Na emocdo de felicidade, o grupo CC respondeu o for-
muldrio apenas com as opgdes “A” (3) e “B” (22). Entre as
respostas escolhidas, a maioria destacou que “B” apresenta
uma expressdo que remete mais felicidade em comparacdo
com “A”, pelo sorriso mais evidente. Em contrapartida, os
voluntdrios que marcaram “A” destacaram que “B” possui
dentes mais aparentes em comparacdo com “A”, e por isso
parece um sorriso forcado. J4 o Grupo CB ficou dividido
entre as opgdes “A” (2), “B” (3) e “nenhuma das alternativas”
(2). Os voluntdrios que marcaram a op¢do “A” afirmaram
que marcaram esta op¢do porque a opcdo “B” parecia uma
expressdo falsa e forcada. Por sua vez, os voluntirios que
escolheram a opcdo “B” afirmaram que mesmo parecendo
um sorriso falso, parece transmitir mais felicidade que a
opg¢do “A”. Os voluntédrios que marcaram op¢ao “nenhuma das
alternativas” responderam que “A” ndo lembra felicidade e “B”
parece uma expressao forcada.

Na emocéo de raiva, o grupo CC respondeu o formuldrio
marcando as opcdes “A” (7), “B” (11) e “nenhuma das alter-
nativas” (7). Entre as respostas escolhidas, a maioria destacou
que “B” apresenta uma expressdo de maior intensidade de
raiva, pela testa e sobrancelhas mais franzidas em comparacio
com “A”. Em contrapartida, os voluntdrios que marcaram
“A” destacaram que esta expressdo parece mais natural e
a expressdo das sobrancelhas sdo mais convincentes. Jd os
voluntdrios que marcaram “nenhuma das alternativas” ndo
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souberam definir se Bob Bobby estd expressando sentimento
de raiva nas opgdes “A” e “B”, pois aparenta mais ser uma
expressdo natural, de surpresa ou espanto. J4 o Grupo CB mar-
cou as opgdes “A” (2), “B” (4) e “nenhuma das alternativas”
(1). Os voluntdrios que marcaram a opcao “A” afirmaram que
a opgdo “B” parecia mais uma expressdo de espanto. Por sua
vez, os voluntdrios que escolheram a opc¢do “B” afirmaram
que Bob Bobby expressa um tipo de raiva surpresa, pois se
fosse s6 expressdao de raiva, ele nao teria arregalado os olhos,
mas s6 franzido a testa. Os voluntdrios que marcaram opc¢ao
“nenhuma das alternativas” responderam que “A” parece uma
expressdo neutra e “B” parece mais intrigado do que com raiva.

Na emocao de desprezo, o grupo CC respondeu o formulario
marcando as opcdes “A” (1) e “B” (24). Entre as respostas es-
colhidas, a maioria destacou que “B” remete mais a expressao
de desprezo pela configuragdo da boca e nariz, pois segundo
estes, a op¢do “A” demonstra outros tipos de expressdes que
nio parece desprezo, mas felicidade ou nojo. Apenas um
voluntdrio marcou a op¢do “A”, mas infelizmente ndo escreveu
um comentdrio do porqué da escolha. J4 o Grupo CB marcou
as opcdes “B” (6) e “nenhuma das alternativas” (1). Na tnica
resposta textual da opcdo “B”, o voluntdrio afirmou que a
opcdo “A” parecia mais uma expressdo de felicidade. Em
contrapartida, o voluntdrio que escolheu a op¢do “nenhuma
das alternativas” afirmou que na expressdao “A” o Bob Bobby
esta feliz e na expressdo “B” ele parece estar com um pouco
de raiva, pois geralmente a emocdo desprezo ¢ mais sutil.

Na emocdo de nojo, o grupo CC respondeu o formulario
marcando as opgdes “A” (2), “B” (21) e “nenhuma das alter-
nativas” (2). Entre as respostas escolhidas, a maioria destacou
que “B” apresenta expressao melhor que “A”, como a elevacdo
do canto da boca, olhos mais fechados e pela regidao do
nariz apresentar uma contragdo. Infelizmente, os voluntarios
que escolheram opc¢do “A” ndo deixaram comentdrios do
porqué da escolha. O tnico comentdrio dos voluntdrios que
escolheram a opc¢do “nenhuma das alternativas” inferiu que
nido vé as expressdes como nojo. J4& o Grupo CB marcou
apenas as op¢des “B” (6) e “nenhuma das alternativas” (1).
Em resposta a escolha da op¢@o “B”, os voluntdrios afirmaram
esta expressdo € mais convincente pela configuracido do labio
levantado, a boca em geral e nariz. infelizmente, o voluntério
que escolheu a op¢@o “nenhuma das alternativas” nio escreveu
um comentdrio do porqué da escolha.

Na emoc¢do de medo, o grupo CC respondeu o formuldrio
marcando as op¢des “B” (17) e “nenhuma das alternativas”
(8). Entre as respostas escolhidas, a maioria destacou que “B”
exprime mais a emocao de medo e o fator importante foi a
expressdo aberta dos olhos, juntamente com sobrancelhas e a
abertura da boca. A outra op¢do “nenhuma das alternativas”
teve apenas um comentdrio dos voluntdrios, que relatou o ndo
entendimento da apari¢do da lingua como forma de expressao
de medo. O Grupo CB também marcou as opgdes “B” (3) e
“nenhuma das alternativas™ (4). Infelizmente, apenas a op¢ao
“nenhuma das alternativas” obteve comentdrios, em que 0S
voluntdrios relataram que parecem mais assustados do que
com medo e que ninguém fica com medo de boca aberta.
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Tabela IIT
COMPARACAO DE DADOS RESULTANTE DAS EXPRESSOES FACIAIS DE BOB BOBBY, CONFORME A INTERPRETACAO DOS GRUPOS CC E CB.
@orcioA @OrcioB NENHUMA DAS ALTERNATIVAS @ NAo SEI
. EXPRESSOES FACIAIS | (pNcrA DA COMPUTACAO | CIENCIAS BIOLOGICAS
EMOCAO A B (CC) (CB)
(Literatura) (Pesquisadora)
@ @
Feliz '
Desprezo
g‘i i iﬁ?
Nojo 0 “
a
Medo J
Tristeza ‘
Surpresa

Na emocdo de tristeza, o grupo CC respondeu o formuldrio
marcando as opcdes “A” (18), “B” (5), “nenhuma das al-
ternativas” (1) e “nao sei” (1). A maioria dos voluntarios
escolheram a expressdo “A”, pois segundo eles, parece melhor
expressar o sentimento de tristeza se comparado com a op¢ao
“B”, que aparenta um rosto cansado. Na opcdo “B” apenas
um voluntdrio comentou que escolheu esta op¢do pois o Bob
Bobby parece triste com maior intensidade. Infelizmente os
voluntérios que escolheram op¢do “nenhuma das alternativas”
e “ndo sei” ndo deixaram comentdrios do porqué da escolha.
Em comparagdo, o grupo CB marcou apenas as opgdes “A”

(6) e “nenhuma das alternativas” (1). Em resposta a escolha da
opcao “A”, os voluntdrios afirmaram que o motivo da escolha
foi que “B” apresenta uma expressdo exagerada e forcada.
Infelizmente, o voluntdrio que escolheu a op¢do “nenhuma
das alternativas” nao escreveu um comentario do porqué da
escolha.

Na emocdo de surpresa, o grupo CC respondeu o formulério
marcando as op¢des “A” (4), “B” (15), “nenhuma das alternati-
vas” (2) e “ndo sei” (4). A maioria dos voluntarios escolheram
a expressdo “B”, pela condicdo da sobrancelha levantada e
abertura da boca mais evidente. Na opcdo “A” os voluntdrios
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afirmaram que a expressdo mostrada parece mais natural e
a opcdo “B” demonstra ser mais forgada. Infelizmente, os
voluntérios que escolheram opc¢do “nenhuma das alternativas”
ndo deixaram comentérios do porqué da escolha. J4 a opcdo
“ndo sei” teve apenas um comentdrio, relatando que as ex-
pressdes de “A” e “B” parecem ser expressdes de medo ou
espanto. Em comparagdo, o grupo CB marcou as opgdes “A”
(2), “B” (4) e “ndo sei” (1). Infelizmente, os voluntérios que
escolheram as opg¢des “A” e “B” ndo escreveram comentarios
do porqué da escolha. J4 a opgdo “ndo sei” obteve um
comentdrio, expondo que as expressdes em que Bob Bobby
estd de boca aberta sdo estranhas, pois a lingua aparenta um
aspecto forcado.

V. DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

O resultado dos dados demonstrou que hd certas dispa-
ridades na percepcdo das expressdes faciais entre os dois
grupos (CC e CB). Na expressdo facial de felicidade, o grupo
CC ndo descartou a hipdtese de que uma das opcdes “A”
e “B” pertencesse a emocdo. Basicamente, os comentérios
deste grupo descrevem as duas op¢des como uma felicidade
mais neutra ou mais evidente. Em contrapartida, o Grupo
CB teve uma andlise mais critica, pois além de escolher
as opcdes “A” e “B”, também escolheram ‘“nenhuma das
alternativas”. O numero total de cada uma das trés opcdes foi
quase equivalente, pois diante da percep¢cdo dos voluntdrios
nos comentdrios, € observado que a expressao facial de Bob
Bobby nao representa a captacdo da emocao condizente com
a realidade.

Na expressdo facial de raiva, o grupo CC empatou na es-
colha das opgdes “A” e “nenhuma das alternativas”. Os dados
e comentdrios apontam que a configuracdo das sobrancelhas
é importante para a identificacdo da emog¢do de raiva, por
isso houve certa diivida em discernir se as expressdes faciais
sdo condizentes com esta emog¢do. O grupo CB, também teve
certas dificuldades em captar a emogdo raiva, pois segundo
o grupo, as expressoes faciais de raiva de Bob Bobby de-
monstram raiva mesclada com outro tipo de emocgdo. Nesta
emocdo em geral, observamos que o Grupo CC aponta para
uma resposta mais exata de um tipo de emocdo, enquanto
o grupo CB aponta para respostas com mais varidncia, nao
descartando a afirmacdo da emocdo referida.

Ja a escolha da op¢do “B” para emocdo de desprezo foi
igualmente observada nos dois grupos. Inclusive, os dois
grupos relataram que a opgdo “A” parecia ser uma expressiao
de felicidade. Em geral, ambos os grupos apontam para a
expressdo facial de “B”, pois esta € mais evidente, mesmo
sendo altamente modificada segundo os (AUs).

Outra emocgdo que teve a op¢do “B” amplamente aceita
pelos dois grupos foi a expressdo de nojo. As respostas
do porqué da escolha desta op¢do foram similares nos dois
grupos, desta forma, em geral ndo houve disparidades na
captacdo do estilo de emocdo. O grupo CC ainda marcou
uma op¢do “nenhuma das alternativas” por ndo entender como
as expressdes mostradas sdo de nojo. Houve também duas
opgdes “A” assinaladas, que provavelmente foram escolhidas
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pela opcao “B” demonstrar ser mais exagerada. Por fim, o
grupo CB foi unidnime em escolher a opc¢do “B”.

Na emog¢do de medo, ambos os grupos ficaram divididos
nas opcdes “B” e “nenhuma das alternativas”. No grupo CC,
a op¢do “B” obteve mais aprova¢do em comparacdo com
o grupo CB, que assinalou mais a op¢do “nenhuma das
alternativas”. Pelos comentdrios, a configuracdo da boca muito
aberta e a visualizacdo da lingua em “B” dificultou a captagcdo
de emocdo nos dois grupos. E mesmo esta op¢do sendo tida
como exagerada, ambos grupos preferiram descartar a opcao
“A”, pois segundo eles, tem menos intensidade de expressao.

Na emogao de tristeza, ambos os grupos demonstram que
a opcdo “B” apresenta ser exagerada ou demonstra ter mais
uma emog¢do mesclada ou entdo representar cansago. Mesmo
assim, o grupo CC tem 20% de escolha na opgdo “B”, que
aparentemente considera maior intensidade na expressdo como
a realidade da emocéo.

Por fim, a emog¢do de surpresa demonstrou certa indecisdo
em ambos os grupos. A porcentagem da escolha das opgdes
ndo foi tdo diferente, contudo, € observado que para a emocgao
de surpresa, foi mais aceito uma expressao exagerada, mesmo
a outra op¢do demonstrando também uma expressao de sur-
presa.

Comparando os dois grupos, é notdvel que o modo de
percepcido de expressdes faciais entre os mesmos aparenta
ser diferente em certos aspectos. Uma observagdo interessante
foi vista nos comentdrios, onde o Grupo CC apontou qual
ponto da face (Ex: sobrancelha, boca, nariz, bochecha) foi mais
importante para a escolha da expressao facial. J4 o grupo CB
geralmente apresentou o porqué de sua escolha de forma vaga,
definindo grau de intensidades, descrevendo que a expressio
usada pode ser outro tipo de emocdo ou que a emogdo estd
mesclada com outra. Um ponto crucial para discernir o estilo
de percepcdo de expressdes faciais dos dois grupos, foi a
opcdo “B”. Esta opgao foi tida como exagerada, e por vezes
apontada como uma condicdo de falsa expressdo. Mesmo
assim, quando comparado com a op¢ao “A”, o grupo CC teve
mais preferéncia em escolher a op¢do “B” em comparacdo com
o grupo CB, pois segundo eles, a opcdo “A” é bem neutra. A
hipédtese € que o grupo CC sente mais necessidade de escolher
opcdes concretas e exatas do que op¢des duvidosas. Ja o grupo
CB demonstrou certo receio na escolha das expressoes, pois
levou em consideragdo que as emog¢des podem ser mescladas,
e por isso diversificadas. Logo, este grupo escolheu mais a
opcdo “B” ja que segundo eles, as emocdes estdo contidas
nessas expressdes, mas com a presenga de outras.

Em geral, ambos os grupos escolheram mais a opg¢do “B”,
personalizada pela pesquisadora, do que a opcdo “A’. A
tristeza foi a dnica emog¢do que o grupo CC preferiu a opcdo
“A”, enquanto o grupo CB preferiu a op¢cdo “A” nas emocgdes
medo e tristeza. Dois comentdrios sdo interessantes nesse
contexto. Primeiramente, o grupo CC, por provavelmente
ter mais familiaridade com personagens virtuais e games,
melhor interioriza ou absorve os problemas e desafios de
se representar emocdes virtuais, parecendo ser mais objetivo
nas escolhas dentre as emocdes apresentadas. J4 o grupo CB
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pareceu ser mais reflexivo, questionando parametros ligados
aos sentimentos com contracdo de musculatura da face, e
portanto preferiu mais as op¢des “nenhuma das alternativas”e
”ndo sei”’. Ainda mais, pode-se corroborar esta afirmacdo
comparando estas duas alternativas, respectivamente. O grupo
CC (formado por 25 pessoas) assinalou 19 vezes a alternativa
“nenhuma das alternativas” e cinco vezes a alternativa “ndo
sei”. Em porcentagem, “nenhuma das alternativas” representou
10,85% das escolhas e “ndo sei” representou 2,85%. No total,
13,7% preferiu nao escolher as alternativas “A” e “B”. Por
outro lado, o grupo CB (formado por 7 pessoas) assinalou 9
vezes a alternativa “nenhuma das alternativas” e uma vez a
alternativa "ndo sei”’. Em porcentagem, “nenhuma das alterna-
tivas” representou 18,36% das escolhas e “ndo sei” representou
2,04%. No total, 20,4% preferiu ndo escolher as alternativas
“A” e "B”.

Os trabalhos de Ekman [13], [12], [3] sdo amplamente
conhecidos por propor e analisar as AUs na face humana. Um
de seus mais importantes argumentos define que a forma como
individuos expressam suas emogdes pode ser considerado uni-
versal. Logo, a face humana é uma ferramenta de comunicagao
biolégica, podendo realizar expressdes de maneira voluntiria
ou involuntdria. Este trabalho apresenta resultados obtidos
sobre a percepcdo humana em relacdo a expressdes faciais
de um personagem virtual. Observou-se certa varidncia na
escolha das alternativas entre os representantes das dreas de
Ciéncias da Computacdo e das Ciéncias Bioldgicas. Nossos
resultados indicam que um individuo possui a captacdo de
informagdes mundialmente expressas pela face, mas seus
estilos de captacdo de emocdes pode ser diferenciados. Os
grupos CC e CB sdo areas do conhecimento que apresen-
taram diferencas nos estilos de captacdo de emocdes, sendo
perceptivel mesmo em baixo nimero de voluntérios. Assim, a
premissa é que o individuo pode ter seus estilos de captacdo
modificados de acordo com a sua cultura ou grupo ao qual
faca parte, seja esse social ou profissional. No entanto, mais
avaliacdes sdo necessdrias para confirmar nossa hipdtese,
dadas as limita¢cdes como nimero de pessoas avaliadas e ser
testado com apenas um humano virtual. Nosso trabalho futuro
visa mitigar essas limitacdes.
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