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Abstract

Nowadays digital games compose a growing area that
brings a high technological development. Aiming to
develop more realistic and fun games, Affective
Computing techniques are used to ensure better lifelike
aspects and credibility during the game interaction. In
many cases the non - player character (NPC) interacts
towards to the player and the game environment giving
those aspects of lifelike characters. Therefore, this
paper aims to identify and map some techniques used
by NPCs in order to enable them to improve the
computer simulation of human behavior considering
lifelike features such as emotion and personality by
using Affective Computing techniques. This paper
maps over 800 papers from computing scientific
databases. From those, 73 papers were selected and
analyzed to compose our results for that systematic
mapping. Based on that, the analyzed papers showed
that the use of NPCs based on affective aspects is a
growing area in games. Then our paper presents as
result many tendencies on methods and techniques
used to make NPC more skillful to simulate human
behavior.
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1. Introducéo

A industria de jogos digitais comp6e um mercado
em crescente expansdo, que além da sua capacidade de
gerar empregos e renda também promove 0
desenvolvimento tecnoldgico em diferentes setores da
economia [BNDES 2014].

Os jogos digitais sdo categorizados de acordo com
suas caracteristicas, e em alguns casos vdo além do
entretenimento  adquirindo  um  carater  sério,
normalmente visando trazer algum conhecimento ou
habilidade ao jogador [Machado et al. 2011], jogos
desse tipo sdo conhecidos como jogos sérios ou
Serious Games, em inglés.

Um interesse em comum entre os desenvolvedores
de jogos digitais é aumentar a diversdo e credibilidade
dentro do ambiente virtual. Com esse proposito, sdo

empregadas técnicas de Computagdo Afetiva, que
visam tornar mais real e credivel a interagdo entre o
jogador e o ambiente virtual do jogo que em muitos
casos ocorre por meio de um NPC (Non — player
character) [Campano and Sabouret 2009]. O NPC é
um agente inteligente virtual?® controlado pelo jogo que
pode interagir com o jogador ou com outros agentes
NPCs [Campano and Sabouret 2009].

A Computacdo Afetiva é uma area multidisciplinar
de pesquisa que investiga como dotar computadores de
caracteristicas sociais, tais como reconhecer, expressar
e responder de acordo a emocBes, mostrar empatia
[Picard 1997], identificar personalidade [Nunes 2008],
entre outros.

Portanto, esse mapeamento sistematico tem como
objetivo identificar e sistematizar as técnicas utilizadas
para tornar NPCs mais habeis reconhecer, expressar e
responder de acordo com diferentes emocgdes e
personalidade dos jogadores. Para isso, foram
mapeados o0s artigos das bases de dados mais
importantes da area de computacao.

Assim, esse mapeamento est4d organizado da
seguinte forma: a Secgdo 2 é apresentada a Metodologia
adotada nesse mapeamento. Na Secdo 3, é apresentada
a Andlise dos Resultados. Na Secdo 4, € apresentada a
Conclusdo  seguida pelos  Agradecimentos e
Referéncias.

2. Metodologia

Com o objetivo de estudar e mapear o estado da
arte acerca das técnicas utilizadas para tornar NPCs
mais habeis a reconhecer, expressar e responder de
acordo as diferentes emocgOes e personalidades, foi
adotado para esse artigo a metodologia de mapeamento
sistemético (SLM, Systematic Literature Mapping) que,
segundo Petersen et al. [2008], consiste em definir
questbes de pesquisa, realizar a busca e sele¢cdo dos
estudos relevantes, extrair dados e mapear 0S
resultados. Kitchenham [2004], adicionalmente, define
0 método de mapeamento sistematico como uma ampla
revisdo dos estudos primarios! relevantes para um
problema de pesquisa especifico e tem como objetivo
identificar os estudos disponiveis e abordagens
utilizadas em alguma area especifica.

Assim, com o objetivo de seguir a metodologia de
mapeamento sistematico, nesta se¢do é descrito como
foi realizado o processo de busca e sele¢do dos estudos
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primarios. Para isso, foi necessario definir as questdes
de pesquisa, a estratégia de busca e de selecdo e o0s
critérios para selecéo.

Portanto, abaixo tém-se a descricdo de forma
detalhada do processo de busca e selecdo dos estudos
primarios:

2.1 Questdes de Pesquisa:

Com o propésito de atingir o objetivo proposto por
esse mapeamento, foram elaboradas as seguintes
questBes de pesquisa:

Q1) Qual o status do crescimento no uso de
caracteristicas afetivas em NPCs?

Q2) Quais as técnicas e métodos utilizados para
tornar os NPCs mais habeis a simular o
comportamento humano?

2.2 Estratégia de Busca e de Selecéo:

Para a execugdo da busca foram selecionadas as
seguintes bases de dados na area de computagdo: ACM
Digital Library (ACM), IEEE Xplore (IEEE), Science
Direct (SD), Google Scholar (GS), Springer Link (SL)
e a Biblioteca Digital Brasileira de Computacao
(BDBComp). Para o0 uso sem restri¢des de download
em algumas bases foi utilizado o portal de periddicos
da CAPES (http://www.periodicos.capes.gov.br).

Durante a execucdo da busca foram utilizadas as
ferramentas de filtragem de cada base visando
considerar na busca somente o titulo, resumo e
palavras-chave dos artigos, reduzindo assim o nlimero
de artigos fora do escopo do uso de NPCs com
caracteristicas afetivas.

Entretanto, na base BDBComp foi realizada uma
pesquisa simples, uma vez que ndo havia mecanismo
de busca avangado disponivel nessa base.

Além disso, foram definidas as seguintes palavras-
chave para busca:

e Em inglés: Inicialmente foram adotadas quatro
palavras-chave: “npc”, “emotion”,
“personality” e ‘“game”, porém, durante as
pesquisas, percebeu-se que palavras-chave
derivadas: “affect” e “gaming scenario”, eram
frequentes nos artigos analisados, por isso, as
mesmas também foram inseridas ao termo de
busca. Além disso, percebeu-se que 0 uso da
palavra-chave “non-player character”
apresenta um maior numero de artigos
relacionados as questdes de pesquisa que a
palavra-chave “npc”. Por isso, optou-se por
utilizar “non-player character” no termo de
busca.

e Em portugués: Inicialmente foram adotadas
quatro  palavras-chave:  “npc”,  “jogo”,
“emocdes” e “personalidade”, porém, durante
as pesquisas, foi percebido que palavras-
chave derivadas: “game” e ‘“afeto”, eram
frequentes nos artigos analisados, por isso, as
mesmas também foram inseridas ao termo de
busca.
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Com isso, os termos de busca ficaram definidos
por:
e Em Inglés: ((“non-player character” AND
(“emotion” OR “personality” OR “affect”))
AND (“game” OR “gaming scenario”)).

e Em Portugués: ((“npc”) AND (“game” OR
“jogo”) AND ("emocdes" OR “personalidade”
OR “afeto”)).

As pesquisas com os termos de busca foram
realizadas em maio de 2014, com a utilizagéo do termo
em inglés, na base ACM foram encontrados 58 artigos;
na Science Direct 85 artigos; na Springer Link 77
artigos e na IEEE Xplore 411 artigos. J4& com a
utilizagdo do termo em portugués, na BDBComp foram
encontrados 0 artigos e no Google Scholar foram
encontrados 185 artigos. Foi optado por realizar a
busca em portugués no Google Scholar, uma vez que,
na busca na base BDBComp ndo foi encontrado
nenhum artigo. Entretanto, ndo foi realizada a busca
em inglés no Google Scholar, uma vez que, houve uma
grande dificuldade em filtrar os artigos relevantes
nessa base.

No total foram encontrados 817 artigos. Os
resultados das buscas séo apresentados na Tabela I.

Tabela I. Resultados das buscas nas bases de dados
utilizando o termo de busca

Resultados Resultados

Bases de dados das buscas das buscas

(Inglés) (Portugués)
ACM 58 ==
Science Direct 85 --
Springer Link 77 --
IEEE Xplore 412 --

Google Scholar -- 185
BDBComp -- 0
TOTAL 817

Na pesquisa em inglés, IEEE Xplore foi a base que
apresentou 0 maior nimero de resultados, 412 dos 817
artigos encontrados. Na pesquisa em portugués,
Google Scholar foi a base que apresentou o maior
namero de resultados, 185 dos 817 artigos encontrados.

Com a finalizagdo da busca teve-se inicio o
processo de filtragem dos artigos encontrados com
base nos critérios de selecéo.

2.3 Critérios de Selecéo:

Com a finalidade de filtrar artigos relevantes para o
objetivo desse mapeamento sistematico foram
definidos critérios para inclusdo e critérios para
exclusdo desses artigos. O estudo contou com os
seguintes critérios de inclusao:

1) Foram incluidos os artigos que focassem no uso de
NPCs com caracteristicas afetivas.

2) Foram incluidos os artigos que apresentaram
descricdo detalhada acerca dos métodos e técnicas
utilizadas nos NPCs, uma vez que essas sao de especial
relevancia para as respostas das questfes de pesquisa.

A confirmacéo dos critérios de inclusdo foi dada a
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partir da analise do resumo e conclusdo de cada um dos
artigos encontrados.

Em paralelo foi realizada a andlise dos artigos
qguanto aos critérios de exclusdo, também foram
aplicados aos mesmos os critérios de exclusdo
explicitados abaixo:

1) Foram excluidos os artigos duplicados;
2) Foram desconsiderados artigos que ndo
disponibilizavam acesso a integra.

Findada a aplicacdo dos critérios de inclusdo e de
exclusdo dos artigos encontrados, 0s mesmos foram
avaliados. Dos 817 artigos encontrados, 73 foram
selecionados para compor os estudos primarios, cabe
apontar ainda que nenhum artigo duplicado foi
encontrado.

Na Tabela Il sdo apresentados os resultados das
buscas nas bases de dados utilizando o termo de busca
e aplicacdo dos critérios de selecdo. Também pode ser
notado que, dos 817 artigos encontrados no processo
de busca, apds a leitura e aplicacdo dos critérios de
selecdo houve um alto indice de reducdo no ndmero
total de artigos, ja que apenas 73 deles foram
qualificados pelos critérios de sele¢do. A identificacdo
completa dos estudos primarios pode ser encontrada na
secdo de Referéncias deste artigo.

Tabela Il. Resultados das buscas nas bases de dados e
resultados da aplicacdo dos critérios de selecdo

Bases de Resultados das | Aplicagdo dos
dados buscas Critérios de
Selecdo
ACM 58 15
Science 85 14
Direct
Springer 77 12
Link
IEEE Xplore 412 26
Google 185 6
Scholar
BDBComp 0 0
TOTAL 817 73

A Figura | apresenta o resumo da contribuicdo de
cada base para o total de 73 estudos primérios
selecionados. Pode ser observada uma grande
percentagem de representatividade da base IEEE
Xplore, ja que os artigos selecionados dessa base
representam 36% do total de selecionados. Como néo
foram encontrados artigos na BDBComp, a Fig. 1 néo
conta com a contribuicdo dessa base para os artigos
selecionados.
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Figura I. Contribuicio de cada base para o total de
estudos primarios selecionados

Apo6s a selecdo, os estudos primarios foram
encaminhados para leitura aprofundada e analise, o0s
resultados dessa etapa podem ser encontrados na se¢édo
3

3. Andlise dos resultados

Nesta secdo, sdo apresentados 0s resultados da
andlise dos estudos primarios, respondendo assim as
questbes de pesquisa delineadas na secdo Il deste
mapeamento.

Q1) Qual o status do crescimento no uso de
caracteristicas afetivas em NPCs?

Essa questdo visa apresentar o crescimento anual e
perspectivas futuras do uso de caracteristicas afetivas
em NPCs.

Na Fig. Il, é apresentado crescimento no nimero de
publicacdes ao longo dos anos. Pode ser facilmente
notado o crescimento no uso de NPCs com
caracteristicas afetivas, uma vez que, entre 2003 e
2007 foram publicados 15 artigos e entre 2009 e 2013
foram publicados 50 artigos.
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Figura I1. Namero de publicagdes por ano (2003 a 2013)

Deve ser frisado que, os resultados apresentados
nessa se¢do foram inferidos a partir da leitura
aprofundada e anélise dos estudos primarios
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selecionados. Portanto, os artigos publicados que nédo
foram contabilizados nesse estudo ndo se encaixam em
nenhum dos critérios de inclusdo ou foram excluidos
por se encaixarem em algum dos critérios de exclusdo
(descritos na se¢do 2).

Além disso, vale mencionar que, até junho de 2014
quatro artigos foram publicados, entretanto, esses ndo
foram contabilizados na Fig. Il. Assim, pode haver a
perspectiva de um alto nimero de publicagbes para
2014, considerando a tendéncia de crescimento
apresentada na Fig. I1.

Q2) Quais os métodos e técnicas utilizados para tornar
0s NPCs mais habeis a simular o comportamento
humano?

Essa questdo de pesquisa visa tragar tendéncias nos
métodos e técnicas utilizadas para tornar NPCs mais
habeis reconhecer, expressar e responder de acordo a
diferentes emocdes e personalidade.

A) Uso de emoc0es e/ou personalidade:

Os resultados, presentes na Fig. I, indicam que
além das técnicas visando tornar os NPCs mais habeis
a expressar ou até mesmo sintetizar emogoes, também
sdo utilizadas técnicas para definir personalidade dos
NPCs, que diferentemente das emogdes ndo mudam
constantemente, sendo assim estavel e, normalmente,
imutavel [Jaques e Nunes 2012].

Emocbes
Personalidade

B Emoc0es e
Personalidade

AV

Figura I11. Uso de emogdes e/ou personalidade nos NPCs.

Referéncia dos artigos contabilizados na Fig. Il1:

Uso de emogdes: [Burden 2009; Cerekovic and
Pandzic 2010; Popescu et al. 2014; Yun et al. 2009;
Kivikangas 2011; Lankes and Bernhaupt 2011; Zhou et
al. 2006; Normoyle et al. 2013; Chaplin and El Rhalibi
2004; Pozzer et al. 2003; Hudlicka and Broekens 2009;
Chaplin and EIl Rhalibi 2004; Leite et al. 2012;
Sanghvi et al. 2011; Kivikangas and Ravaja 2013; de
Silva et al. 2006; Holmgard et al. 2013; Law and Sun
2012; Mocholi et al. 2010; EI-Nasr et al. 2013; Kipp et
al. 2011; Squire and Jam 2007; Yannakakis et al.
2008; Springett et al. 2013; Scoresby and Shelton
2010; Brusk et al. 2007; Dimas et al. 2011; Cortes et
al. 2008; Rudra et al. 2006].
Uso de personalidade: [Tan and Cheng 2008;
Sullivan et al. 2012; Berchieri et al. 2009; Cordeiro et
al. 2006; Ter-lsahakyan and Jaromczyk 2012; van
Lankveld et al. 2011].
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Uso de emocbes e personalidade: [You and
Katchabaw 2010; Rowe et al. 2010; Bailey and
Katchabaw 2008; McCollum 2004; Richards and
Szilas 2012; Sales et al. 2014; Ham et al. 2008;
Campano and Sabouret 2009; Natkin and Yan 2006;
Mehta et al. 2009; Ochs et al. 2010; Cho et al. 2007;
Signoretti et al. 2010; Vrajitoru 2006; Bostan 2010;
Asensio et al. 2014; Silverman et al. 2012; Deaton et
al. 2005; Avradinis et al. 2013; Cordeiro et al. 2006;
Gottlicher et al. 2009; Magnenat-Thalmann and Kasap
2009; Acampora et al. 2010; Acampora et al. 2012;
Eladhari 2014; Reale et al. 2011; lurgel and Marcos
2007; Lim et al. 2010; Sales et al. 2013; Rehm and
Endrab 2009; Zhou et al. 2007; Springett et al. 2013;
van Lankveld et al. 2011; Cui et al. 2009; Cai et al.
2012; Cai et al. 2013; Lim et al. 2011; Jones and
Sabouret 2012].

Deve ser frisado que os artigos que ndo explicitam
se foram utilizadas emog¢des ou personalidade nos
NPCs desenvolvidos ndo foram contabilizados na Fig.
1.

A.1) Técnicas para 0 uso de emogdes:

Quanto aos artigos que utilizam modelos de
emocgbes, a maioria dos artigos (62%) apresentam
sugestdes de novos modelos de emogdes com base em
modelos ja existentes. Nos artigos os modelos de
emocBes mais adotados foram o OCC Model [Ortony et
al. 1988] (11%) e 0 Ekman’s basic emotions [Ekman
1999] (10%). Os artigos restantes (17%) adotam outros
modelos de emogdes para uso nos NPCs.

Referéncia dos artigos contabilizados na subse¢éo
Al
Propde novo modelo: [Normoyle et al. 2013; Chaplin
and El Rhalibi 2004; Pozzer et al. 2003; Hudlicka and
Broekens 2009; Chaplin and El Rhalibi 2004; Leite et
al. 2012; Sanghvi et al. 2011; Kivikangas and Ravaja
2013; de Silva et al. 2006; Holmgard et al. 2013; Law
and Sun 2012; Mocholi et al. 2010; EI-Nasr et al.
2013; Kipp et al. 2011; Squire and Jam 2007;
Yannakakis et al. 2008; Springett et al. 2013; Scoreshy
and Shelton 2010; Zhou et al. 2006; Brusk et al. 2007].
OCC Model: [Burden 2009; Cerekovic and Pandzic
2010; Popescu et al. 2014].

Ekman’s six basic emotions: [Yun et al. 2009;
Kivikangas 2011; Lankes and Bernhaupt 2011]
Outros modelos:

Emotional Contagion Scale: [Dimas et al. 2011].
Baseado em [BREAZEAL 98]: [Cortes et al. 2008].
Game pidgin language: [Rudra et al. 2006].

A.2) Técnicas para o uso de personalidade:

Quanto aos artigos que utilizam apenas
personalidade nos NPCs, notou-se que todos esses
artigos utilizam modelos criados pelos proprios
autores, entretanto, alguns desses modelos séo
baseados em modelos ja existentes.

Referéncia dos artigos contabilizados na subsecéo
A2

Modelo dos autores: [Tan and Cheng 2008; Ter-
Isahakyan and Jaromczyk 2012].
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Modelo baseado em modelo existente:

Sullivan et al. [2012] propdem um modelo baseado no
Come il fault [McCoy et al. 2010].

van Lankveld et al. [2011] propSem um modelo
baseado no OCEAN [McCrae and Costa 1997].
Berchieri et al. [2009] e Cordeiro et al. [2006] utilizam
modelos de personalidade para dar movimento a NPCs.

A.3) Técnicas para uso de emogdes e personalidade:

Dos artigos que utilizam modelos de emocdes e
personalidade nos NPCs, a maioria (68%) apresentam
sugestdes de novos modelos com base em modelos de
personalidade e emocdes ja existentes, 24% utilizam
Big Five [John e Srivastava 1999] como modelo de
personalidade e o OCC Model como modelo de
emocdes e 8% dos artigos analisados utilizam modelos
baseados na Psi Theory [Doérner and Hille 1995;
Ddrner 2003; Dorner and Starker 2004; Ddrner et al.
2006].

Referéncia dos artigos contabilizados na subsecéo
A3:
Propde modelo: [You and Katchabaw 2010; Rowe et
al. 2010; Bailey and Katchabaw 2008; McCollum
2004; Richards and Szilas 2012; Ham et al. 2008;
Campano and Sabouret 2009; Natkin and Yan 2006;
Mehta et al. 2009; Ochs et al. 2010; Cho et al. 2007;
Signoretti et al. 2010; Vrajitoru 2006; Bostan 2010;
Asensio et al. 2014; Silverman et al. 2012; Deaton et
al. 2005; Avradinis et al. 2013; Cordeiro et al. 2006;
Gottlicher et al. 2009; Magnenat-Thalmann and Kasap
2009; Jones and Sabouret 2012; Zhou et al. 2007,
Springett et al. 2013; van Lankveld et al. 2011; Cui et
al. 2009].
Psi Theory: [Cai et al. 2012; Cal et al. 2013; Lim et
al. 2011].
Big Five e OCC Model: [Acampora et al. 2010;
Acampora et al. 2012; Eladhari 2014; Reale et al.
2011; lurgel and Marcos 2007; Lim et al. 2010; Sales
et al. 2013; Rehm and Endrab 2009; Sales et al. 2014].

B) Métodos utilizados no feedback nédo-verbal:

Com a anélise dos resultados, também foi notado
uma preocupagdo em tornar os NPCs habeis a
expressar feedback ndo-verbal ao usuério, seja esse por
meio de expressdes faciais ou expressdes corporais.

Como pode ser notado na Fig. IV, ha uma
tendéncia a realizar o feedback ndo-verbal por meio de
expressdes faciais e corporais. Essa postura visa tornar
0s NPCs mais crediveis, uma vez que, 0s métodos
adotados tornam a interagdo mais real com o usudrio.

m Expressoes
faciais

Expressdes
corporais

m Expressoes
faciais e
corporais

Figura IV. Métodos utilizados no feedback nao-verbal.
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Referéncia dos artigos contabilizados na Fig. 1V:
Expressbes faciais: [You and Katchabaw 2010;
McCollum 2004; Dimas et al. 2011; Zhou et al. 2006;
Zhou et al. 2007; Gottlicher et al. 2009; Popescu et al.
2014; Leite et al. 2012; Eladhari 2014; Reale et al.
2011; Magnenat-Thalmann and Kasap 2009;
Kivikangas 2011; lurgel and Marcos 2007; Law and
Sun 2012; Yannakakis et al. 2008; Deaton et al. 2005].
Expressbes corporais: [Richards and Szilas 2012;
Cordeiro et al. 2006; Holmgard et al. 2013].
Expressbes faciais e corporais: [Yun et al. 2009;
Richards and Szilas 2012; Brusk et al. 2007; Normoyle
et al. 2013; Yannakakis 2012; Pozzer et al. 2003; Sales
et al. 2013; Sales et al. 2014; Kotsia et al. 2013;
Hudlicka and Broekens 2009; Vrajitoru 2006; Burden
2009; Acampora et al. 2012; Lim et al. 2011; Lankes
and Bernhaupt 2011; Avradinis et al. 2013; Lim et al.
2010; Kipp et al. 2011; Springett et al. 2013;
Cerekovic and Pandzic 2010].

Deve ser frisado que o0s artigos que ndo
explicitavam o uso de feedback ndo-verbal ndo foram
contabilizados na Fig. IV.

C) Mapeamento da personalidade e/ou mapeamento
das emocdes do usudrio:

Os resultados também indicam o uso de técnicas
para mapear a personalidade e as emocbes do usuario
com o objetivo de adaptar o NPC de forma afetiva ao
usuario.

Nos artigos que mapeiam a personalidade, 0s
resultados indicaram um alto uso de questionarios
(42,8%) como forma de mapear tragos da
personalidade do usuério.

Nos artigos que propdem o mapeamento de
emoc0es, os resultados indicam uma alta variedade de
técnicas para mapear as emogdes do usuario. A técnica
que se mostrou mais comum entre os artigos analisados
(presente em 82% desses artigos) foi a andlise da
expressao facial do usuario com o objetivo de mapear o
estado emocional do mesmo.

Na Fig. V, pode ser o notado que ainda ha um
baixo uso de ferramentas para mapear a personalidade
do usuério e, apesar da instabilidade e curta duragdo
das emoc0es, fica claro que ainda hd um alto uso de
técnicas para mapeamento de emogdes do usuario.

= Mapeiam
emocoes

B Mapeiam a
personalidade

Mapeaiam
personalidade e
emocoes

Figura V. Mapeamento da personalidade e/ou
mapeamento das emocdes do usuario.
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Referéncia dos artigos contabilizados na Fig. V:
Mapeiam emocdes: [Rowe et al. 2010; Yun et al.
2009; Richards and Szilas 2012; Kotsia et al. 2013;
Sales et al. 2014; Gottlicher et al. 2009; Rudra et al.
2006; Popescu et al. 2014; de Silva et al. 2006; Reale
et al. 2011; Magnenat-Thalmann and Kasap 2009;
Burden 2009; Kivikangas 2011; Cerekovic and
Pandzic 2010; Silverman et al. 2012].

Mapeiam personalidade: [Sullivan et al. 2012; van
Lankveld et al. 2011; Cui et al. 2009].

Mapeiam personalidade e emogBes: [Yannakakis
2012; Shaker et al. 2012; Natkin and Yan 2006; Zhou
et al. 2007].

Deve ser frisado que o0s artigos que ndao
explicitavam técnicas para mapear a personalidade
e/ou mapear emoc¢des do usuario ndo foram
contabilizados na Fig. V.

Uma caracteristica importante que esta presente na
maior parte dos artigos analisados € o componente
motivacdo, que visa manter o usudrio interessado e
motivado a continuar jogando. Para isso, sdo adotados
diferentes niveis de dificuldade nos jogos, interacdo do
NPC com frases que desafiem o jogador ou, até
mesmo, por meio de expressdes faciais ou corporais.

3. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo identificar e
analisar os métodos e técnicas adotados para inserir
caracteristicas afetivas em jogos digitais através de um
mapeamento sistematico.

O processo de mapeamento sistematico foi
conduzido por meio de um protocolo de busca e
selecdo de artigos que especificou a metodologia
utilizada neste trabalho. Com os termos de busca
definidos foram realizadas as buscas em inglés nas
seguintes bases de dados: ACM Digital Library (ACM),
IEEE Xplore (IEEE), Science Direct (SD) e Springer
Link (SL); e em portugués nas seguintes bases de
dados: Google Scholar (GS) e Biblioteca Digital
Brasileira de Computacdo (BDBComp). Ao final das
buscas 817 artigos foram encontrados, 632 em inglés e
185 em portugués. Nos artigos encontrados foi
realizada uma filtragem com uso dos critérios de
selecdo, os 73 artigos selecionados (69 em inglés e 4
em portugués) compuseram o0s estudos primarios desse
mapeamento sistematico.

A partir da andlise dos estudos primarios, foi
possivel responder as questdes de pesquisa levantadas,
e assim, pode-se confirmar o crescimento no uso de
NPCs com caracteristicas afetivas (Q1) e apresentar
tendéncias nos métodos e técnicas utilizados para
tornar os NPCs mais habeis a simular o
comportamento humano (Q2).

Assim, acredita-se que esta pesquisa apresenta
resultados  relevantes a academia e  aos
empreendedores, fornecendo suporte de como a
Computacdo Afetiva por meio da emogdo e
personalidade vem sendo adaptada e ligadas ao
desenvolvimento de jogos digitais. Assim esse artigo
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apresenta-se como uma fonte de consulta aos padrdes
de métodos e técnicas que viabilizam tornar NPCs
mais habeis a simular o comportamento humano.

Esse mapeamento pode ser estendido por meio da
alteracdo de palavras-chave no termo de busca,
alteracdo das questBes de pesquisa ou dos critérios de
inclusdo e exclusdo. Pode também, ser realizada uma
revisdo sistematica acerca das técnicas especificas de
Computacéo Afetiva implementadas nos jogos digitais.
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