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Resumo:

Computacao Afetiva refere-se a um conjunto de técnicas adaptadas da Inteligéncia Artificial e
Engenharia de Software em conformidade com a Educacao, Sociologia e Psicologia para a
confeccao de hardware e software capazes de se auto adaptarem conforme percepcao do
estado de espirito, ou emocdes, dos usuarios. Em particular, este projeto, visa propor uma
solucao para que ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) possam adaptar seu
comportamento funcional conforme percep¢ao de emocdes dos usuarios. Mais precisamente,
as emocOes serao identificadas a partir da analise da postura corporal dos usuarios frente ao
computador. Além disso, o AVA serd funcionalmente adaptado para escolher e tocar uma
musica que seja apropriada para o estado de espirito do usuario de modo a proporcionar uma
maior motivacao e entusiasmo nos processos de ensino-aprendizagem. A identificacao e
reconhecimento das posturas corporais podem ser realizadas mediante uso de algoritmos ja
existentes na literatura para reconhecimento de padrdes. A metodologia consiste em revisao
bibliografia a fim de identificar os melhores algoritimos da literatura para cada uma das
etapas descritas e reproduzi-los incorporando a um AVA. Como resultado temos ja nos
primeiros testes a constatacao da inviabilidade da utilizacao da WebCam pela baixa
resolucao captada nas cameras utilizadas nos computadores atuais. Uma vez que os
movimentos corporais precisam ser identificados com precisao. O projeto inicial, pertencente
ao programa PIVIC (Programa Institucional de Voluntdrios de Iniciacao Cientifica), foi refinado
e submetido como um novo projeto para uma chamada PIP (Programa de Iniciacao a
Pesquisa). Neste novo projeto, cuja execucao estd em andamento, as emocdes passaram a
ser identificadas e classificadas mediante uso do Kinect Xbox 360, um hardware
desenvolvido pela Microsoft para seu console de video game e que é capaz de reconhecer o
movimento de vinte pontos do corpo humano, além de face e voz.
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