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Abstract. Affective Computing has applications in the area of computer science
to identify levels of anxiety through sensors and tools. This article presents the
development and use of a wearable presentation device to detect the anxiety of
individuals who perform in public. In addition, this device allows the speaker to
move forward and backward slides. It also has a laser pointer and a vibracall
engine, which notifies the speaker the near end of the presentation. Preliminary
results indicate promising directions in the development of the wearable device,
allowing users to assess their emotional states in their training for the talk.

Resumo. A Computacdo Afetiva possui aplicacdoes na drea da ciéncia da
computacdo para identificar niveis de ansiedade através de sensores e ferra-
mentas. Este artigo apresenta o desenvolvimento e uso de um apresentador de
slides vestivel para detectar a ansiedade de individuos que se apresentam em
publico. Além disso, este dispositivo vestivel permite avancar e retroceder sli-
des. Também possui um ponteiro laser e um motor de vibracall, que notifica
o palestrante quando o fim da apresentacdo se aproxima. Resultados prelimi-
nares indicam diregcoes promissoras no desenvolvimento do dispositivo vestivel,
permitindo usudrios avaliarem seus estados emocionais em seus treinamentos
para a palestra.

1. Introducao

A Computacado Afetiva (CA) é um dos topicos de pesquisa mais ativos atualmente, devido
ao seu amplo espectro de aplicacdo, que diz respeito a conhecimentos multidisciplinares
como a psicologia, cognicdo, fisiologia e a ciéncia da computagdo [Tao and Tan 2005].
No ambito da computacdo, podemos destacar as pesquisas na area de Inteligéncia Ar-
tificial, que se encontra inserida nesse contexto para proporcionar que os computadores
disponham de capacidade de observagdo, interpretacdo e geracdo de caracteristicas de
afeto [Picard 1995] para, dessa maneira, aperfeicoar a interagdo homem-maéquina.

As linhas de pesquisa mais amplas da CA estdo relacionadas a deteccdo de
emocgdes e a inducdo e simulagdo das emocdes [Picard 1995]. A detec¢do de emocdes
pode ser realizada a partir da andlise dos batimentos cardiacos, gestos, expressoes fa-
ciais, ou a partir de dispositivos vestiveis dotados de sensores e ferramentas que per-
mitem o reconhecimento de padrdes afetivos do usudrio [Picard and Healey 1997]. Na
inducao de emocgdes, alguns estudos envolvem a apresentacao filmes aos individuos com
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o propdsito de analisar o entusiasmado [Picard et al. 2001]. Ja na drea de simulagdo de
emocoes, destacamos os estudos baseados na teoria da abordagem cognitiva da emogao
[Egges et al. 2004].

O contexto da deteccao de emocgdes, foco deste trabalho, pode ter diversas
aplicacdes, como a drea da seguranca, identificando textos de potenciais predadores se-
xuais [Rodrigues et al. 2017]; a area automobilistica, com carros inteligentes que iden-
tificam o déficit de atencdo do motorista [Clark et al. 2016]; a drea da saude, nas pes-
quisas envolvendo a mente de individuos autistas [El Kaliouby et al. 2006]; a drea da
computacdo, detectando a ansiedade por meio de sensores em dispositivos vestiveis
[Rani et al. 2007].

A ansiedade acomete individuos no mundo todo [Pull 2008, Michael et al. 2007] e
pode ser classificada de duas formas: a primeira, conhecida por ansiedade cognitiva, em
que ocorrem pensamentos negativos ou duvidosos; a segunda é denominada ansiedade
somdtica, em que ocorre uma elevacdo na frequéncia cardiaca e aumento na quantidade
de suor nas mdos [Borkovec and Inz 1990]. A ansiedade pode ser caracterizada ainda
como um sentimento bom ou ruim [Gray 1972]. Por exemplo, o estado emocional ansioso
antes do nascimento de um filho pode ser apontado como um estado bom. Por outro lado,
o estado emocional ansioso antes de se iniciar uma apresentacdo em publico pode ser
considerado ruim [Muniz et al. 2016].

A ansiedade em se apresentar em publico independe de género, etnia e idade
[Phillips et al. 1997] e € bastante frequente em palestrantes [Pull 2012]. Os sinto-
mas associados a ansiedade em falar em publico sdo diversos, dentre eles sdo des-
tacados a falta de ar, suor em excesso, desconforto digestivo ou o esquecimento
de algo que se conhece ou estava prestes a dizer [Katz 2000]. Esta modalidade
de apresentacdo € bastante usual em trabalhos académicos (e.g., semindrios) e di-
versos estudantes relatam sentir o aumento da ansiedade durante essas apresentagcdes
[Zeggio Perez Figueredo and Vieira Barbosa 2008].

O tempo de apresentagcdo é um outro elemento que pode trazer dificuldades na
realizacdo de uma palestra. O palestrante, muitas vezes, necessita expor o conteido pro-
gramado dentro de um espago de tempo limitado, entretanto ocorrem variacdes na veloci-
dade da fala, o que pode resultar no término precoce ou apds o tempo maximo permitido
[Gregersen 2009]. Recursos tecnoldgicos (e.g., lasers) podem impulsionar ainda mais as
dificuldades do apresentador, resultando, por exemplo, em tremores nas maos a0 manu-
sear o dispositivo [Krantz 2008].

Sabe-se ainda que o palestrante necessita utilizar, muitas vezes, o microfone e o
passador de slides com laser, fazendo com que suas duas maos estejam ocupadas. No
entanto, diversos estudos destacam que os humanos utilizam as duas maos (por meio dos
gestos) como parte integrante da comunicacao e da linguagem, completando a mensagem
verbal percebida por parte da audiéncia [McNeill 1992, Jaimes and Sebe 2007].

A partir das perspectivas apresentadas, destacamos que o presente trabalho tem o
objetivo de contribuir com o desenvolvimento de um dispositivo vestivel, em inglés we-
arable device, denominado SliClick. O SliClick consiste em um apresentador de slides,
com as fun¢des de avangar e retroceder slides, laser integrado e um temporizador confi-
gurdvel, que informa por meio de um sinal vibratdrio a proximidade do término do tempo
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da apresentacdo. Os componentes utilizados para a construcao do dispositivo vestivel fo-
ram: microcontroladores Arduino, placas de radiofrequéncia (RF), diodo laser e o motor
vibracall.

Além disso, o SliClick possui um sensor de resposta galvanica de pele (GSR)
que mede a atividade elétrica das glandulas sudoriparas que produzem suor nas pontas
dos dedos para identificar emocdes e situagcdes que causem ansiedade. Dessa maneira,
espera-se que os usudrios do SliClick possam avaliar seus estados emocionais em seus
treinamentos para palestras, identificando e lidando com suas fraquezas. Vale ressaltar
que dispositivos vestiveis que reconhecem estados afetivos sao denominados dispositivos
afetivos vestiveis [Picard and Healey 1997] ou, em inglés, affective wearables.

Este trabalho € dividido em mais 4 se¢des. Na Secdo 2 sdo apresentados os tra-
balhos relacionados a esta pesquisa. A Secdo 3 descreve a ferramenta proposta. Os re-
sultados preliminares sdo descritos na Sec¢do 4. Por fim, na Secdo 5, sdo discutidas as
conclusdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

Virias abordagens foram propostas na literatura para detectar ou tratar a ansiedade por
meio da tecnologia [Miranda et al. 2014]. Algumas dessas propostas abordam o uso de
dispositivos wearable e outras destacam a importancia do uso de sensores vestiveis para
monitoramento e tratamento de doencgas cronicas, distirbios neurolégicos e problemas de
saide mental, como o diabetes, transtorno do espectro autista, depressao e transtornos da
ansiedade [Fletcher et al. 2010]. Também podem ser destacados os trabalhos desenvol-
vidos com realidade virtual para a compreensao, avaliacdo e tratamento de problemas de
saude mental ao longo dos ultimos 15 anos [Riva 2005].

O trabalho proposto em [Repetto et al. 2013] utiliza a realidade virtual para que os
individuos participem de uma terapia de exposi¢do e analisa suas frequéncias cardiacas.
Os resultados foram mensurados com base nas pontuacdes do questiondrio de psicometria
proposto pelos autores, realizados no pré e pds tratamento. No questiondrio de psicome-
tria aplicado antes do tratamento, o grupo de individuos obteve a média de 26, 65 pontos.
ApOs o tratamento, um novo questiondrio foi aplicado a média obtida foi de 14, 50 pontos,
o que representa um decréscimo de 45, 59%.

Em [Rennert and Karapanos 2013], os autores propdem a utilizacdo de uma
camera para capturar o dudio e o video dos pacientes. Além disso, os autores captu-
ram a frequéncia cardiaca e a posi¢do geografica desses paciente. Esses dados sdo envi-
ados a uma interface web para identificar o momento em que o paciente obteve uma alta
frequéncia cardiaca e criar relagdes com os fatos externos capturados através da camera.
O usudrio ainda podem apagar registros que sao falsos-positivos, como uma frequéncia
cardiaca alta ao realizar uma atividade fisica. Os autores destacam que esse grande vo-
lume de dados gerados diariamente pode ajudar ao especialista a entender melhor os trans-
tornos do paciente.

Destacamos também os sistemas capazes de identificar o nivel de ansiedade por
meio de textos e aplicam a cromoterapia para mudar a cor da tela a fim de diminuir o
nivel de ansiedade do individuo [Muniz et al. 2016]. Nesse trabalho, sdo utilizados as
cores vermelha e azul, em a primeira cor estd associada a tendéncia de excitacdo e a
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segunda ao relaxamento. Conforme o individuo escreve o texto na ferramenta, palavras
sdo pesquisadas em um diciondrio afetivo — uma ferramenta para andlise de textos que
categoriza palavras e identifica tracos de ansiedade, felicidade, tristeza, dentre outros.

Podemos encontrar na literatura diversos trabalhos voltados ao tratamento e acom-
panhamento de individuos com transtornos e doengas cronicas utilizando dispositivos
vestiveis [éosié et al. 2010]. Entretanto, nao foram encontrados trabalhos com o foco
na ansiedade normal, temporiria e autolimitada, somente em ansiedade patolégica. E
nesse aspecto que o presente trabalho apresenta sua contribuicdao: um apresentador de sli-
des no formato de uma luva vestivel que auxilia individuos em palestras e apresentacoes
em publico.

3. Sliclick

Nesta secdo descrevemos o SliClick, um apresentador de slides no formato de uma luva
para auxiliar individuos em apresentacdes publicas que utilizem slides. Um palestrante
que necessitava portar um microfone em uma das maos e na outra, um apresentador de
slides com laser, foi a inspiragao para o desenvolvimento deste trabalho. Ao longo de sua
apresentacdo, o palestrante gesticulava para exemplificar ou explicar um assunto, assim,
guardava o apresentador de slides no bolso. Ao retirar o apresentador do bolso, alguns
botdes eram apertados erroneamente, voltando slides ja apresentados ou avancando sua
apresentacdo. Foi identificado também o aspecto do tempo de apresentacdo, pois houve
um avango de mais de 20 minutos além dos 50 minutos limitados a apresentacgao.

O desenvolvimento do SliClick ocorreu em trés modulos. O primeiro médulo,
ilustrado na Figura 1, representa a luva desenvolvida. E composto por um microcontro-
lador Arduino, placa de radiofrequéncia, diodo laser, motor de vibracall, sensor GSR e 3
baterias do tipo botdo, interligadas em série, totalizando 9 volts.

Figura 1. Prototipo da luva SliClick: sao apresentados 4 contatos secos (dedo
polegar, indicador, médio e anelar), o diodo laser na parte lateral do dedo indica-
dor e os sensores GSR.
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Sao apresentados também 4 contatos secos instalados no dedo polegar, indicador,
médio e anelar. Ao realizar o contato do dedo polegar com o indicador, o diodo laser é
ativado, permitindo ao apresentador apontar algo em seu slide, evidenciando a aten¢do da
audiéncia. O contato do dedo polegar com o dedo médio avanga o slide e para retornar ao
slide anterior, basta que o palestrante realize o contato do dedo polegar com o anelar. Os
sensores GSR estdo presentes nos dedos indicador e anelar, permitindo-se a deteccao dos
niveis de ansiedade para o treinamento e nas apresentacdes em publico.

A Figura 2 ilustra o esquema de ligacdo dos componentes instalados fisicamente
na luva. A letra A representando o microcontrolador Arduino Nano. Optamos pelo mo-
delo Nano por ser compacto e de facil acomodagdo na luva. A letra B ilustra o compar-
timento de baterias do tipo botdo, ligadas em série, para gerar a voltagem necessdria e
alimentar todos os demais componentes conectados ao microcontrolador. Utilizamos um
transmissor e um receptor de RF de 433Mhz, respectivamente representados com a letra
C e D no diagrama, possibilitando a comunicagdo sem fio entre a luva e o computador do
palestrante. As letras E, F e G representam os contatos secos para avancar o slide, retornar
slides anteriores e habilitar o diodo laser, respectivamente. O componente do diodo laser
¢ caracterizado com a letra H. Por fim, a letra I representa o motor vibracall, para indicar
ao palestrante que os Ultimos minutos de seu tempo estio se aproximando.

el T
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[ EXXXXXXXXXX Xak )

Figura 2. Esquema de ligac6es do prototipo da luva com os respectivos compo-
nentes.

O segundo modulo, que realiza a comunicacdo da luva com o computador do
palestrante, foi desenvolvido com um outro microcontrolador Arduino Nano, conectado a
porta USB do computador. Na Figura 3 ilustramos as conexdes desse segundo Arduino,
representado pela letra J; as letras K e L ilustram, respectivamente, o transmissor € o
receptor de RF, que operam em 433Mhz; a letra M simboliza o computador do palestrante,
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que devera estar conectada ao Arduino (letra J) via USB.
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Figura 3. Esquema de ligacoes do prototipo conectado ao computador do pales-
trante.

O terceiro médulo, representado na Figura 4 e denominado servidor, foi codifi-
cado em linguagem Java. Esse aplicativo comunica-se pela porta USB do computador do
palestrante com o microcontrolador Arduino representado pela letra J na Figura 3. Em se-
guida, esse microcontrolador se comunica com o microcontrolador da luva (representado
pela letra A na Figura 2) utilizando as placas de RF.

Em momento anterior a sua apresentacdo, o palestrante necessita configurar o
aplicativo do servidor, inserindo o tempo total da apresentacdo e quantos minutos antes
do término desse tempo, o palestrante deseja ser notificado pelo motor de vibracall. Ao
final dessa configuracdo, o palestrante deve clicar em iniciar no aplicativo que ird atribuir
o hordrio inicial e no momento agendado, enviard a notificacdo de vibragdo para a luva,
por meio da comunicaciao RF.

4. Resultados preliminares

Nesta secdo descrevemos os resultados preliminares encontrados durante o desenvolvi-
mento do SliClick. Os experimentos foram realizados com o objetivo de avaliar o fun-
cionamento do sistema e a comunicagdo entre os componentes. Dessa maneira, foram
divididos em quatro fases.

Na primeira fase, testamos o avanco e retrocesso dos slides utilizando os sensores
de RF (conforme mencionado na Se¢do 3, fechando o contato do polegar com os dedos
indicador e anelar). Essa fase do experimento foi executada com bastante sucesso, sendo
possivel avancar e retroceder os slides de modo correto.

Na segunda fase, produzimos os testes para habilitar/desabilitar o apontador a
laser. Essa fase também foi executada com sucesso. O laser permaneceu ligado enquanto
havia contato e desligado conforme o contato fosse desfeito.

Na terceira fase, testamos o aplicativo para configurar o aviso ao palestrante antes
do término da apresentacdo. Configuramos a duragcdo da apresentagdo com 15 minutos e

1285



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

Duracao da apresentacio: 15min | ¥
Aviso vibracall antes do término: Smin | ¥

18:52

Iniciar Finalizar

Figura 4. Protétipo do aplicativo SliClick instalado no computador do pales-
trante. E possivel configurar o tempo de duracao e o tempo para o envio do
aviso antes do término da apresentacao.

0 aviso para 5 minutos antes do final. O aviso foi enviado com sucesso, ou seja, faltando
5 minutos para o fim a apresentagao.

Na quarta e ultima fase, testamos o sensor de resposta galvanica da pele, sendo
possivel observar, em tempo real, as alteracdes nos valores. Nessa fase do projeto, esses
valores foram apenas exibidos no console da aplicacao.

5. Conclusoes preliminares e trabalhos futuros

A Computacdo Afetiva € uma areas de pesquisa bastante atual. Possui uma linha de pes-
quisa relacionada a detec¢@o de emocgdes, que abrange projetos em diferentes areas de pes-
quisa, dentre elas, a ci€éncia da computagdo. Nessa area, podemos destacar as aplicacoes
capazes de detectar a ansiedade a partir de sensores, por exemplo, o sensor de resposta
galvanica da pele.

Nesse cenario, destacamos que a ansiedade de falar/apresentar em publico é uma
condi¢do bastante comum, levando a tremores, ndusea, confusdo ao avangar/retroceder os
slides e dificuldade de finalizar a apresentac@o no tempo correto. Esses aspectos também
foram apresentados no contexto da educagdo, em que muitos alunos relatam ansiedade
intensa durante apresentagoes de semindrios. Além disso, destacamos que, muitas vezes,
o palestrante sente necessidade de gesticular com as duas maos.

Com isso, foi proposto um dispositivo vestivel de apresentagao capaz de detectar
ansiedade. Esse dispositivo, permite avancar e retroceder slides, capturar a condutancia
da pele com um GSR, ligar/desligar um laser embutido, além de avisar com um sensor
vibracall quando a apresentagdo estd proxima do fim.

Os resultados preliminares indicaram o potencial do protétipo. A comunicagao
entre os componentes foi realizada com sucesso. Como préximos trabalhos, realizaremos
0s experimentos com 0s componentes em conjunto € em apresentacoes reais. Também
pretendemos realizar experimentos capazes de detectar os momentos de maior ansiedade
nas apresentagdes.
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