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Introducción

Estudio experimental para investigar el 
uso de expresiones faciales para 
representaciones humanoides como un 
medio de comunicación no verbal.

La intención es establecer 
conocimientos detallados acerca de 
cómo las expresiones faciales son 
efectiva y eficientemente visualizadas.



Observemos

¿Cuál es su efecto en los messenger?



Observemos las expresiones

¿Cuál es su efecto en los messenger?



Introducción

Se empezó por argumentar la distancia 
provocada por los medios de 
comunicación, y se propuso para 
superar este problema que la gente 
conozca la “virtualidad” en un CVE* y 
que establezca una cuasi comunicación 
cara a cara, vía los avatars.

* Collaborative virtual enviroments





Introducción
A pesar de que la investigación en el campo 
de los CVE’s ha avanzado de un tiempo para 
acá, el uso de avatares y demás 
representaciones aún son relativamente 
simples y rudimentarios, en términos de las 
señales emocionales que transmiten. La 
necesidad de sofisticadas maneras de reflejar 
las emociones en virtuales incorporaciones ha 
sido señalado reiteradamente en las últimas 
investigaciones.



Tutor que enseña a crear un 
backup en UBUNTU

•Cara

•Mano



Un caso de CVE para educación

Actualmente nuestra sociedad nos 
provee de numerosas opciones 
tecnológicas que facilitan la interacción 
a distancia, en tiempo real o 
asincrónico.



Éstas herramientas son útiles, e incluso 
cruciales, pero existe gente que 
necesita interactuar más activamente, 
opinar, discutir.

Psicológicamente se necesita de una 
retroalimentación visual, que nos 
informe que lo que decimos es 
aceptable o no.



Los programas de Educación a distancia 
hacen extensivo el uso de dichas tecnologías 
para hacer posible la interacción entre tutores 
y alumnos, sin embargo el contexto 
emocional se pierde.

Se ha demostrado que la interacción es 
crucial para el proceso de aprendizaje, en la 
la reflexión común de la solución a un 
problema, la motivación y estimulación, así 
como en la evaluación y control de progresos.



Las audio conferencias pueden resolver 
parte del problema, sin embargo aún no 
se resuelve el problema de las expresiones 
faciales, posturales o gesticulares.

Éstos canales juegan un rol importante en 
la interacción humana y son importantes 
para la construcción de relaciones 
interpersonales.





Los CVE’s son una alternativa potencial 
a estas herramientas de comunicación, 
cuyo objetivo es superar la falta de 
desarrollo emocional y social, al mismo 
tiempo que ofrece un marco integrado y 
estimulante para la conversación y la 
colaboración.





Los CVE’s representan una tecnología 
de la comunicación con su propio 
carácter altamente visual y emocional 
que permite la comunicación y la 
representación de la información en 
nuevas e innovadoras maneras.





La necesidad de avatars 
emocionalmente expresivos

El término de comunicación no verbal, es 
usado para describir todos los tipos de 
comunicación humana distintos a la 
palabra escrita o hablada.

Los psicólogos sociales argumentan que el 
67% de la información intercambiada 
durante una conversación persona a 
persona se lleva a cabo en el canal de no 
verbal.



Pensemos en el cortejo

Y lo que las expresiones faciales, 
gestos, postura corporal, contacto 
corporal, la mirada y la dilatación de la 
pupila

El comportamiento espacial

Las ropas, la apariencia, y el nivel de 
vocalización (murmurar, ritmo, dicción)



Un punto importante de la 
comunicación no verbal es que nos 
comunica el estado de ánimo del 
interlocutor.

Al interactuar con otra persona estamos 
monitoreando e interpretando sus 
expresiones emocionales, 
constantemente, y él las nuestras.





La habilidad de juzgar el estado 
emocional de otros es considerado 
como importante para la percepción 
humana, tanto en la creación de nuevas 
relaciones, como facilitando la vida 
social, e incluso en la supervivencia 
misma.



Recientes descubrimientos en psicología 
y neurología sugieren que las 
emociones son un factor importante en 
la toma de decisiones, resolución de 
problemas, la cognición y la inteligencia 
en general.

Como ya vimos anteriormente



Es de particular importancia desde el 
punto de vista de la educación, se ha 
argumentado que la habilidad de 
mostrar emociones, empatía y 
entendimiento a través de las 
expresiones faciales y el lenguaje 
corporal son vitales para asegurar la 
calidad de la interacción entre:      
tutor-alumno y alumno-alumno.



El agente pedagógico STEVE, usado en un 
ambiente de entrenamiento, es capaz de dar 
elogios de manera instantánea o expresar 
críticas a través de gestos de la mano o la 
cabeza.

McGrath y Prinz convocan medios adecuados 
para expresar la presencia y el conocimiento 
con el fin de facilitar la comunicación entre 
los habitantes, ya sea con total comunicación 
verbal, o no verbal: presencia en el silencio



Thalmann observa una relación directa 
entre la calidad de la representación de 
un usuario con su habilidad para 
interactuar con el ambiente y viceversa.

Aún los avatares con habilidades 
expresivas más primitivas causan 
fuertes respuestas emocionales a la 
gente a través de un sistema CVE.



La naturaleza emocionalmente 
expresiva de un avatar interlocutor 
puede ayudar al proceso de 
comunicación y proporciona información 
que de otra manera sería difícil de 
mediar.





Modelando una avatar 
emocionalmente expresivo

Darle esa expresividad emocional sería 
un atributo deseable de un CVE, la 
cuestión es como esas expresiones 
emocionales pueden ser 
implementadas.

La cara, la mirada, los gestos, la 

postura, pueden ser representados en 

cierta medida en un CVE.



Para el mundo real es la cara el 
indicador inmediato del estado 
emocional de una persona, y en esto se 
centrará la explicación.

La fisonomía es la encargada de 
estudiar las características faciales y los 
lineamientos.





La codificación y decodificación de 
distintas expresiones faciales constituye 
un sistema de señalización entre los 
humanos.

Muchos investigadores incluso sugieren 
que la habilidad de clasificar 
expresiones de un interlocutor es un 
prerrequisito para deducir la emoción.



Para modelar la cara de un avatar de 
manera que sea emocionalmente 
expresiva, se hizo lo siguiente:

Se encontró que existen 6 expresiones 
faciales universales, ampliamente 
reconocidas, incluso en otras culturas:

Sorpresa, ira, miedo, alegría, 
disgusto/desprecio y tristeza.





Describiendo la expresión facial
Se desarrollo un sistema 
de medición para los 
movimientos faciales. Este 
sistema divide la cara en 
tres áreas:

Cejas y frente

Ojos, párpados, y la raíz de 
la nariz

La cara inferior y boca, nariz, 
mejillas y barbilla



Ejemplo
Relajación o 
contracción, son las 
actividades 
musculares que 
afectan las 
expresiones

El enojo se revela en 
la parte superior e 
inferior, en tanto que 
la tristeza en la 
central.





Mantenga la simplicidad
Para el modelado se siguió el patrón de 
músculos faciales, y se les agrego 
controladores a zonas específicas.

Y para que podamos decir que el avatar es 
realista, debe apegarse a la fisonomía 
humana.

El sistema fue creado para que los robots 
reconocieran las emociones de sus 
dueños.



En lugar de simular con precisión el mundo 

real, nuestro objetivo es aprovechar la innata 

capacidad cognitiva de los seres humanos, 

de percibir, reconocer e interpretar las claves 

de fisonómicamente distintivas. En cuanto a 

la expresividad del avatar, debe dirigirse a la 

cima de la curva de respuesta emocional 

donde la respuesta emocional humana se 

maximiza al usar un modelo de avatar.



Modelando la expresión facial
Para este caso, en VRML, se utilizaron 7 
parámetros de control:

Globo ocular izquierdo

Globo ocular derecho

Ceja izquierda

Ceja derecha

Párpado superior izquierdo

Párpado superior derecho

Temporomandibular (quijada)







Variaciones de una emoción



Ellos argumentaron que el modelo facial 
virtual era potencialmente efectivo y 
transmite de manera eficiente la 
emoción en un CVE.



Investigación experimental

El reconocimiento de estados en las 
expresiones de una cabeza virtual, 
arrojó las claves visuales distintivas, las 
cuales eran útiles para medir el estado 
emocional y social del usuario de CVE y 
establecer las interpretaciones mas 
distintivas y esenciales de un avatar de 
expresión facial.



Procedimiento

Bienvenida

Explicación de expectativas

Ubicación en computadora

Pre-test

Ejercicio de reconocimiento

Interacción 

Post-test
















